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A partir de este número 
les presentamos la primer 
entrega de esta historia de 
pasión, robots y 
pilotos conflictuados. 


Y 


Guión y 
Dibujos de 
César Pereyra 





NUESTRA PRESTIGIOSA INSTITUCION 


INCLUYE UN EXHAUSTIVO ENTRE: 
NAMIENTO ode DOMINIO 


a 


¿QUÉ RARO, ERIKA HACIÉN 
DOSÉ LACANCHERA ws 
wWYA SIENDO HORA 
DE QUE 


¡CONTINUA EN 
El PROXIMO 


NUMERO! a 





¡Hola! ¿Todo bien? 

¡Nosotros sumamente contentos porque este es nuestro primer 
número aniversario! Apenas nos dimos cuenta días antes de 
tener la revista terminada... ¿Cómo? ¿Ya? ¿Un año? 

Y sí, Nuke ya dio la primera vuelta al Sol y es por eso que 
me gustaría agradecer a todos los copilotos de esta gran aven- 
tura. A los chicos de la Editorial que me apoyaron en todo 

momento y llevaron su trabajo hasta más allá del infinito, a 

Ana y Lara, amada esposa e hija respectivamente, a mis 

padres, a todos los amigos que contribuyeron y aportaron su 
esfuerzo mes a mes con sus notas e ideas, tanto a los que están 
con nosotros desde el principio como a los que se suman a par- 
tir de este número, a los anunciantes y por supuesto a ustedes 
que nos leen y nos buscan ansiosamente en el kioscos de todo 
el país y del exterior. 

Bueno, eso, no los aburro más, todo lo que puedo contarles 
ya lo saben porque fueron testigos de la evolución de la revista. 

¿El futuro? En constante movimiento está el futuro, como decía 

el Doc Brown... ¿o era Yoda?, como sea, ¡vayan 
preparándose porque no faltarán las sorpresas! 
¡Hasta el mes que viene! 
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Aunque 
por ahora 
son pocos 
los medios 

que se hi- 
cieron eco 
de esta es- 
pectacular no- 
vedad, algunas 
revistas especiali- 
zadas japonesas 
empiezan a dar 
cuenta de que 
Cowgirl Ed es el 
nuevo proyecto del 
estudio de ani- 
mación Bones, 
fundado por el 
equipo de los 
principales 
artistas que 
realizaran 


No guta: 
que Loco- 
motion 
pase 
animé 
subtitula- 
do pero 


oc Ein, los protagónistas de la nueva 
sin subtítulos / serié de Bebop potros 
: ESA =-P 
(gran paradoja tras su 


¿no?) no sólo en los 

sistemas de cable común sino tam- 
bién en DirecTV, que además 
de estar fuera de horario te hacen 
esperar para ver todo en ponja. 
¿Nos querrán hacer aprender 


japonés a | rza para no tener 
jeponés ala fuerza pompa Este mes se estrena en plane- 


que invertir más plata en dobla- 
jes? tele que tiene como prota- 
gonistas a las dos poli- 
cías más conocidas del 
animé noventero. 
Como ya es 
costumbre 


rutina 
sigue siendo 
la misma: la 
oficial 
Miyuki 
Kowakawa mane- 
¡a y Natsumi 
Tsujimoto se baja 
a buscar las pizzas y 
de vez en cuando se 
ponen las pilas para 
resolver algún que otro 
caso pintoresco. 
La misma va a ser 
emitida a las 5:30 de 
la tarde por TBS y se 
espera que el cambio 
de director (con res- 
pecto a la produc- 
ción anterior) haga 
lucir mejor a los 
personajes creados 


que el tema del openingjse 
llama Starting Up y el da 
ing Blooming Days. 
Acompaña a este lanzamien- 
to un juego para la Play- 
Station, calendarios y bonos 
para la cooperadora policial. q 





¡La mejor noticia del año: 
Cowgirl Ed, la nueva 
serie de Cowboy Bebop! 


separación de la empresa 
Sunrise, productora del 
programa que diera origen 
a este spring off. 

Según declaraciones de 
sus autores, aún no está 
determinado si el nuevo 
animé será para emisión: 
televisiva o para alquiler 
directo en video cassettes, 
o DVD (en el tradicional 
formato de ovas), pero lo 
cierto es que en un primer 
momento sólo tres de los 
protagonistas de la serie 
original tendrán cabida en 
esta apabullante secuela, y 
tras contemplar por unos 
segundos las ilustraciones 
de estas páginas ya se 
pueden dar cuenta de 
quiénes van a llevar las 
riendas de esta serie: nada 
menos que Ed, Jet y Ein. 

En esta ocasión todo 


por Kosuke Fujishima, 
ta Japón una nueva serie de a 1995 vienen patru- 
lando tanto en la pantalla 


chica como en las 
salas cinematográfi- 
cas. 

Como información 
adicional, les contamos 








comienza con una serie de rumores que dan cuenta 
sobre un grupo de tres cazarrecompensas que no dejan 
títere con cabeza en las cercanías de Júpiter. Tal noti- 
cia empieza a inquietar a los forajidos que andan polu- 
lando por el Sistema Solar, y bien que hacen en ponerse 
nerviosos ya que nadie parece escapar a estos tres mag- 
níficos, apodados Billy the Jet, Doc Ein y 
Cowgirl Ed. 
Al parecer, la historia se desarrolla algún tiempo 
después del final del último enfrentamiento entre Spike 

Vicious, sin conocerse aún detalles de como se entre- 
lozará con el arco narrativo que se verá en la película 
próxima a estrenarse este año: Knokin” on heav- 
en's Door, distribuida por Sony Pictures. 

El film ha entrado en la etapa de postproducción y 
por lo que comentan sus creadores les está quedando 
alucinante ya que han cuidado hasta la perfección el 
balance entre los componentes de acción, la coherencia 
argumental y por supuesto la excelencia en cuanto a la 
animación. 

Tampoco se descuidaron los aspectos concernientes a 
la puesta en escena de las naves y la coreografía de los 
combates, gracias a la supervisión del director del área 


El canal de cable The Film Zone vuelve a 
reponer en forma casi maratónica las películas de 
animé de Lupin HI que dieran hace tiempo atrás. 

El cronograma de emisión será el siguiente: 


4 de abril (22:00 y 00:00 hs) 
Crisis en Tokio 
Vivo o Muerto 


11 de abril (20:00, 22:00 y 00:00 hs) 
Banco De La Libertad 
Despedida A Nostradamus 
Isla De Los Asesinos 


18 de abril: (20:00, 22:00 y 00:00 hs) 
El Dragon De La Muerte 
¡Adiós, Señora Libertad! 
En Busca Del Tesoro De 
Harimao 





de diseños mecánicos Masami Goto, quien no 
ha descansado hasta lograr que cada vehículo se 
viese lo más realista posible para evitar quebrar la 
atmósfera de verscilal que cada uno de los perso- 
najes impuso a la obra. Gete, quien se Pe un 
fanático de las escenas de acción de Macross, ca- 
lifica a estas tomas como insuperables, y por ende de 
ahí deriva su influencia primordial 
a la orden de poner en 
movimiento los artefactos 
voladores de Kimitoshi 
Yamane. 

Se ha dejado trascen- 
der también que la ma- 
yoría del film transcurre / 
en una ciudad de 
Marte, cuya arquitec- 
tura será muy similar a 
la de San 
Francisco de princi- 
pios de siglo o algu- 
nas centros urbanos 
en la frontera entre 
México y los 
Estados 
Unidos, tal como 
los que aparecían en los 
primeros episodios. Y) 















































Guta: la propaganda de la 
Billiken que salió por la tele la 
primera semana de marzo, ¡en la 
cual se puede escuchar de fondo 
el temita de Bebop que usába- | 
mos en NukeTV! | 


CASADA 


No Guta: que después de tan- 
tas idas y venidas, la empresa 
Manga Entertainment, 
poseedora de los derechos de las 
películas de Evangelion, haya 
manifestado que las mismas no 
van a ser proyectadas en los 
cines. 


ESTA 


Guta: que el 19 del mes pasa- 
do se haya puesto a la venta en 
el Japón una versión remasteriza- 
da del manga de Slam Dunk 


Julia, la mini- 
ta de Spike, ¿2 
parece que se 
queda afuera 

de la peli... 





COWBOY BEBOP 
AE 


25 de abril (20:00, 22:00 y 
00:00 hs) 

El Secreto del Crepúsculo 
de Géminis 

Viaje Al Peligro 

Los Documentos De 
Hemingway 


Les recordamos a todos aquellos que 
tal vez se enganchen ahora con estas pelis, 
que la serie con las desventuras de Lupin 
(no confundir con el de las historietas prácticas para 
jovencitos) viene siendo emitida desde el momento 
del Big Bang por el canal de cable Locomotion y 
aparentemente no tienen intención de levantarlo, por 
lo menos hasta que el universo vuelva a colapsarse; 
así que ya saben: ¡a salir corriendo para comprar 
unos cuantos packs de cassettes en oferta! y 

















Guta: que Miramax haya 
adquirido los derechos de 
Avalon, el filme live action' del 
director de Ghost in the 
Shell, Masamune Shirow. 
Esto no quiere decir que vayamos 
a tener el privilegio de verla en los 
cines argentos, pero por lo menos 
incrementan los chances de que 
alguna compañía local las edite 
en video. 
































Guta: ¡que hayan resucitado 
el álbum y las figuritas de 
Robotech! Si todavía no se 
enteraron, vayan corriendo al 
kiosco a comprarse varias 
cajas... ¡ahora que 
somos grandes y 
tenemos nuestra 
propia plata! 


¡Después de Spriggan 


llega ARMS! 


¿Se acuerdan del cuchillero 
inadaptado Ominae, protagonista 
de Spriggan? 

Resulta que el autor del manga, 
Ryoji Minagawa, tiene otro de 
sus fítulos a punto de invadir los tele- 
visores nipones todos los sábados a 
eso de la una de la madrugada. 

Los que conocen la historieta origi- 
nal de Spriggan [editada hace 
milenios por Planeta De 
Agostini como Striker el gue- 
rrero blindado) o han visto la pelícu- 
la en versión completa, no la que 
salió en VCD en los kioscos, estarán 
al tanto de las grandes dosis de vio- 
lencia y sadismo que este autor gusta 
incluir en sus obras. 

En este caso, se trata de varios 
inadaptados sociales cuyos nombres 
son Ryo Takatsuki, Hayato 
Niimiya, Takeshi Tomoe y 
Megumi Kuruma, quienes com- 
parten un extraño secreto ya que 
partes de sus cuerpos, brazos, pier- 
nas, ojos, etc. han sido reemplaza- 
dos por descontroladas maquinarias 
alienígenas de afilados Eos que 
les vienen bárbaro a la hora de 
andar masacrándose sin piedad. 

Específicamente, el protagonista, 
Ryo, tiene el poder ARMS de 
Javawock, una máquina infernal 


que se vuelve más 
poderosa cada vez 
que libra una 
batalla entre estos 
verdaderos cyber 
okupas. 

El diseño de per- 
sonajes parece muy 
bueno, más cerca 
de Spriggan, y 
la historia nos hace recordar aque- 
llas épocas doradas de Xenon y 
The Guyver, por lo que puede 
ser que este programa sea el golazo 
de la temporada. 

Los que quieran ir pispeando de 
qué se trata, pueden pedir el tomito 
japonés llamando a su comiquería 
amiga y diciendo “quiero un ISBNA- 
09-124881-0 ARMS” (son 15 
volúmenes). y» 


A, the peace in the future 
the nightmare in the past? 








Primer tomo del 
manga de 
ARMS 


Fox Kids 


PA Az») 






























Pikachu, viene estando en el aire 
gracias a Fox Kids que largó 
con la primera temporada de 
capítulos (episodios 1 a 55) y la 
segunda (56 a 67) en forma 
impecable y no 'sabanizada” 
(recordemos que Saban acaba 
de comprar buena parte de las 
acciones de esta señal de cable). 
Lamentablemente, Digimon 


Esta serie no llegó a eclipsar el éxito de su 
A de monstrui- competencia pokemónica (lo cual 
tos digitales es una lástima porque este pro- 
inspirada, ducto tiene unos diseños suma- 
como todos mente copados) pero para los 
saben, en seguidores de estas aventuras hay 
el suceso buenas noticias ya que reciente- 
desatado mente ha salido a la venta la 
por la fiebre primera película de esta licencia, 


y el canal de cable menciona- 
do ha confirmado poseer los 
derechos para la emisión de 
Digimon 02 a partir de 
ld de este año (probable- 
—mente en junio o julio). e 








Más novedades 
sobre Ghost in 
the Shell 2: 
¡hay manga y 
segunda parte 
de la película! 


EUA rl 





Estos son algunos de los títulos que 
se emitirán en la tele nipona a 
partir de este mes. Hay algunas 
gratas sorpresas como una nueva 
serie de Dangaioh (¿se acuer- 
dan de este roboto de Kawa- 
mori?), Z.O.E. basado en el 
videojuego de la Play 2, 
Parappa y Star Ocean, tam- 







Imágenes del nuevo manga 
con una Motoko pelirroja. 
La minita con el chumbo no 
tiene nada que ver; ¡la pusi- 
mos porque nos gustaba! 


EXE 


en gol una bien 
pornoca que sólo podrá 


Finalmente, salió a la venta la 
esperada caja de GITS 2: 
Manmachine Interface, edita- 
do por la compañía Kodansha. 

La misma, como adelantáramos en 
el número 6 de esta revista, viene 
repleta de material masamunesco: el 
manga de GITS clásico, el manga de 















Manmachine Interface, un 
poster de MI, un librito tipo booklet 
de CD con dibujitos de MI en una 
cajita de CD pero sin CD ¿se entien- 
de?, un volante de publicidad de MI, 
un muñequito del Fuchikoma rojo 
(los tanquecitos del manga) y un 


Fuchikoma transparente articula- Diamond). Kidou Tenshi Angelic Layer 
do. Además, como lo Star Ocean EX 
Pero ¡atención! Según ha confirma- adelanta el título de Haja Kyosei G Dangaioh 
o el propio autor de la obra, todos esta new, el director Z.O.E. | Dolores 
los que se gastaron una millonada ea Mamoru Oshii Taiho Shichauzo 
ha aceptado el ofre- Pe 


ens para comprar esta edición de 
lujo van a sufrir las burlas de sus con- 
géneres más pobres, ya que la edición — la na 
económica de la obra ios veinti- 
cuatro páginas adicionales a modo de 
epílogo... así que ya saben, los que 
no se compraron la Solid Box 
ISBN4-06-336310-4 
C09709 tendrán su justa recompen- 


Por otra parte, la versión americana 
ve editará Dark Horse consistirá 
E una edición censurada (parece que 
el manga es re zarpado) para la venta 


¡La sección Toonami del Cartoon Network 
USA está cada vez más interesante! Tras la premiere 
de Gundam Wing, Outlaw Star, Rokugo y 
otros, se suma ahora The Big O, una serie de 13 
episodios creada por el equipo que años atrás 
realizara la espectacular remake animada de Giant 
Robo. 

Como pueden imaginar, es una serie que versa 
sobre las relaciones íntimas de un robot gigante y el 
chabón que lo maneja, producida por Sunrise. 

La propuesta en este caso le debe mucho a la 
atmósfera del prestigioso Batman animado, tanto 
en argumento como en despliegue visual. 

La versión americanizada, cuándo no, será efecti- 
vamente censurada y adoctrinada para que a los 
espectadores del país del norte no se les embarulle el 
cerebro con las historias de Roger Smith y su 
mega roboto (clase Megadeus) y después sientan 
ganas de querer salir a matar compañeritos en la 


ser adquirida por 
otakus que demuestren 
saber comportarse 
como adultos (vendida 
a través de la línea de 
revistas XXX de la dis- 
tribuidora de revistas 


cimiento para dirigir 
ps parte de 
la película aunque 
aún no se sabe si la 
misma será una conti- 
nuación, una adaptación 
de la nueva historieta o un 
gran compilado de 
sn paisajes con banda de 
sonido de tamborcitos al 
mejor estilo Oshii. Y 






bién invocados desde el mundo de 
los fichines, y las ya comentadas 
Arms y Estás Arrestado. 










¡Super Gals! Juran 
Digimon Tamers 














Parappa Rapper 
The Soul Taker 









escuela. 

Tal vez algún 
día llegue hasta 
nosotros esta 
serie y allí les 
contaremos más 
sobre lo que 
ocurre en 
Paradigm 
City, ciudad 
donde transcurren 
estas aventuras, una 
urbe cuyos habitantes 
han perdido la memo- 
ria... ¿Ya se sienten 
confundidos?, bueno por 
las dudas hoy falten a la 
escuela... Y 








TERMINAL 
OSMA 

















Si querés leer más sobre esta serie 
de Takehiko Inoue, encon- 
trarás una guía de personajes, 
detalles sobre el manga y su autor 
y data técnica sobre el animé a la 
nota que presentamos hoy, en el 
número 8 de Nuke. 


Hanamichi Sakuragi y Riota 
Miyagi tros los primeros golpes se con- 


vierten en grandes crnigos 








En el numero anterior de la 
revista hicimos una introducción y 


protagonisi 





intentaremos profundizar un poco 


Es mucho lo que se puede decir 
favor de Slam Dunk y poco 
e se le puede criticar. Dentro 







ferencia es que 
está pios el punto de 
vista de un persona que jamás 
amó el basket y nunca en la vida 


«lo había practicado. 


Así, a medida que la serie avan- 
za, se vislumbra el andar de este 
hacho (Heanamichi Saku- 







| serie no es únicamente una 


-fectamente la 
- comedia y el 
drama, en 
emocionan- 
Vtes partidos 
en los cua- 
les casi no 


Slam Dunk 


reflexiones. . 
Los enfrentamientos son casi 
realistas y más que emocio-nantes. 


Su autor, Takehiko Inove, se 


toma la molestia de explicar las 
reglas básicas del deporte (en la 


forma del personaje Dr. T) para 
el que no 4 


conoce no quede en 
tarlipes sintonizando el Ty€ 


- Creo recordar sólo un par de 


¡ugadas sobrehumanas o de cien- 


a 
remos durante los 101 episodios 
que componen la serie; lo cual nos 
asegura que la serie es un fiel 
A de lo que se puede ver den- 
e un campo de ¡juego en reali- 


Quizás lo más fiel sea esa mez- 
cla de sensaciones que existen en 


los partidos a la hora de ganar o 


perder, cosa que se verá más que 
reflejada en los rostros, emociones 


- y movimientos de nuestros prota- 


gonistas. 

Tal vez la animación no sea 
excelente, y en muchas ocasiones 
veamos diseños a medio hacer, o 
“jugadas de otros partidos” (de 
capítulos anteriores) pero en ge- 
neral se ajustan fielmente al. 


“manga. 


La serie no muestra a un grupo 
de súper ganadores que van direc- 


to ala victoria, sino todo lo con- 


trario. 
Sin exagerar, son más las derro- 






















tas del Shohoku a las que asis- 


firemos, que las victorias. 

Hanamichi Sakuragi no 
será una estrella del baloncesto de 
la noche a la mañana. Sí, veremos 
su crecimiento paulatino como 
jugador y como persona (sí, ¡crece 
como persona, aunque no lo 
crean!). 

El animé, por suerte, es muy 
realista, aunque a veces se exceda 
con las batallas o duelos persona- 
les, al mejor estilo Dragon 
Ball. 

La historia es atrapante, y uno 
siempre quiere ver cómo siguen 
adelante esa banda de perdedores 
en los siguientes partidos. 


Aquí arranca todo 


Hanamichi Sakuragi es 
uno de esos tipos que buscan 
cualquier excusa para cagarse a 
trompadas. 

Lleva sobre sus espaldas la 
espectacular cifra de cincuenta re- 
chazos amorosos y espera gon 
todas las ansias poder reve tir esta 
situación ahora que ha ingresado 
a la preparatoria Shehoku. 

En sus primeros días en el esta- 
blecimiento conoce a una simpáti- 
ca chica llamada Heruko. La 
chica impresionada por la estatura 
del gigante coloreado, se acerca a 
él a preguntarle si le gusta ¡jugar al 
basket. Hanmamichi no dodo un 
instante y da una respuesta afirma- 
tiva (sabiendo que odia ese 
deporte), sólo con la intención de 
tener una oportunidad con esta 
chica. Claro que lo que Hema- 


Haruko está enamorada de 
otro jugador de basket, la 

sols juvenil, Kaede 
Rukawa. 

Esta noticia 

>= destroza el 
corazón del 
pobre chico, 
quien queda 
convencido 
que nada 
podrá 

hacer 
para 
revertir- 

lo. 


> ON michi no sabe es que 






en problemas de nuevo. 
Después de las aclaraciones 


de la confianza de 
ugador. 
antes del partido, el 
Anzai (Técnico del 
Hhokw), nombra los cinco. 
dores que ingresarán de titu- 
tante desairado partido. Obviamente, 
INCITA - Hanamichi no se encuentra 
un Slam Ant por lo que le pide 
nes al “Gordito'. 
le comunica que no lo 
hizo ingresar ya que él es “el. 
arma secreta del Shohokuw', y 
o develar aún. Lo cl 
¿poco al pobre pel 
y viendo que C vez le eleva el ego 
s posibilidades 
como ¡jugador (bah, más bien a 
Hanamichi le interesa dejar en 
ridículo a Rukeawa), le id per- 
miso a Akegi pora unirse al 


s primeros episo- 
orendizaje de 
mo ¡ugador (ya 
n conoci- 
aloncesto), y 
do al bas- 


a del capitán Sen-doh se pone | 


1 PST comienza a encestar d 
. Akagi, p lados de la cancha. 

n la Fr El Prof. Anzai p 

ol 


ic 


E rvios, err 
q eprobados por 
Rukawa y producen la c 
OS 


cuando pone 
sa en forma de 
empieza a mover n 
grita Uh Uh Uh'), que ién pasar la pelo 
que el grandote yerre escucha una voz con 
tras tanto el técnico pide que se la pase. 
>nan, Taoka, piensa ¡Hanamic 
Akagi en la cancha el. 





Es el equipo contra el cual se realiza dro 


de práctica antes que comience el torneo de distri- 
to. 

Su estrella principal es Akira Sendoh, un 
flaco que juega de alero (delantero) que hace que 
Sakuragi se enerve gracias a su implacable tranquilidad durante 
todo el partido. 

Suele ser más que certero en sus tiros cuando se pone el equipo al 
hombro. Le gusta morder un limón en los tiempos de descanso 
(Camiseta Número: 4 / Altura: 1,90 m. / Posición: Alero / Año: 
Segundo USA Converse). 


El otro jugador importante del equipo es el centro Jun Uozumi, 
un grandote que le hace frente a Akeagi desde que son chiquitos 
(Camiseta Número: 7 / Altura: 2,02 m. / Posición: Centro / Año: 
Tercero). 


También es de destacar a Kicehou Fukuda, quien no ¡jugó el 
partido de entrenamiento con el Shohokwu porque atacó al técnico 
Taoka. Pero tendrá en el próximo enfrentamiento con el Shohoku 
la oportunidad de medirse con Hanamichi (Camiseta Número: 13 / 
Altura: 1,88 m. /Posición: Ala Pivote / Año: Segundo). 


Del resto del equipo ni noticias. Más adelante se volverán a 
enfrentar pero con mejor suerte para el equipo de nuestros héroes. 





Es el 8. ci mejor team del estado. 
Llevan disputando tres finales consecutivas, pero no han podido 
ganar poo e y piensan que este año será su oportunidad. 


Quizás la característica más saliente de este equipo es que el 
puesto de técnico y mejor jugador está ocupado por la misma per- 
sona: Kenji Fujima. 

Además de poseer un plantel bastante alto, será un hueso duro 
de roer en las finales del torneo. 


Kenji Fujima: es un excelente defensa, y quedará demostra- 
do en el partido con el Shohoku. Es el Capitán y Técnico del 
equipo, y encima fue elegido varias veces como el mejor jugador 
del torneo (MVP significa “Most Value Player” o Jugador Más 
Valioso”). Obviamente también fue bautizado por Hamamichi 
como “Suplente” (Camiseta Número: 4 /Altura: 1,78 m. /Posición: 
Base / Año: Tercero). 


Toru Hanagata: es la otra estrella que presenta el Shoyo. 
Un ¡jugador alto que hace desastres en el campo contrario. Es 
fuerte y poderoso bajo el cesto, y aunque no es tan alto como 
Akari, cuenta con más velocidad. Tiene menos onda que un 
trapo. Apodado (by Heameamichi) como Miope” (Camiseta 
Número: 5 / Altura: 1,97 m. /Posición: Centro / Año: Tercero) 
































Actualmente, Takehiko 
Inoue está trabajando en un 
nuevo manga llamado “Real” 

También es una historia de 
basket, pero esta vez los perso- 
najes tienen un obstáculo más, 
ya que juegan en silla de 
ruedas. 

Aunque no es un éxito de 
ventas, llama mucho la atención 
la idea general de la obra. 

Segun él, se estuvo interiori- 
zando mucho acerca de cómo 
viven el basket las personas con 
imposibilidades de este tipo, y 
su idea es reflejar el sentimiento 
y sufrimiento visto desde otro 
ángulo. 

Es un poco más adulto que 
Slam Dunk, con menos 

chistes y más 
d 1 Áramas. 
( 


Toru Hanagata 
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¡El implacablg Rókawa Ktede, una 
verdadera piedra en las zapdtillas para 


Y anamichil / 
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Brizuela 





Los rivales: 
el equipo de Kainan 





La serie contó con 4 películas 
(que en algunos países se pueden 
conseguir como ova, especial- 
mente en Corea y Taiwán), y 
con dos especiales de televisión. 

La primera película fue estrena- 
da en el año 1994, únicamente 
con el nombre de “Slam Dunk' 
Nos cuenta el partido que juegan 
el Shohoku con la preparatoria 
Takezono, antes de las finales 
del Estado. Hanamichi inicia 
una rivalidad (cuándo no) con el 

jugador Oda. 
La segunda 
película, “El 
Campeo- 
nato 
Nacio- 
nal', 
también 
estrenada 
' en el año 
1994, 
nos cuenta 
el enfren- 
tamiento 
Y entre el Sho- 
5 hoku y el 
Tsukubu, un 
partido de suma 
importancia ya que 
estaba en juego el 
pase para poder 
jugar contra el 
Shoyo. Está 
enlazada 










Slam Dunk 






Es el mejor equipo del Estado. Es el rival a vencer por todos, ya que 
lleva 17 años invicto. Existe una gran rivalidad con el Sheyo, a 
quienes les ganaron las ultimas finales, en especial Maki con 
Fujima. Tiene en sus filas al mejor jugador del Estado: Shinichi 
Maki. 

















Shinichi Maki: El más chapudo de todos los jugadores del tor- 
neo. Es el capitán del equipo. Frío y certero a la hora de jugar, y gran 
defensor también. Es el jugador más completo del torneo. (Camiseta 

número: 4 / Altura: 1,84 m. / Posición: Base / Año: Tercero). 










Souichiro Jin: Un excelente tirador de 3 puntos. A tal punto que 
para perfeccionar su lanzamiento, practicó realizando 500 tiros. Es 
amigo de la infancia de Fukuda (jugador del Ryonan). (Camiseta 
Número: 6 / Altura: 1,89 m. / Posición: Tirador / Año: Segundo). 










Nobunaga Kiyota: Es el jugador nuevo del equipo, bueno 
pero demasiado presumido. Tiene una personalidad parecida a la de 
Hanamichi, y se autodenomina el mejor novato (rookie) de esta 
temporada. Por eso tiene cierto recelo con Sakuragi y Rukawa, 
ambos jugadores de primer año, con quienes tendrá que pelear ese 
galardón. Apodado por Selkuragi como Mono (por su forma de 
reírse). (Camiseta Número: 10 / Altura: 1,78 m. / Posición: Alero / 









Año: Primero). 


directamente con la serie regular. 

La tercera peli, “La gran cri- 
sis del Shohoku', estrenada 
en el año 1995, nos muestra el 
enfrentamiento entre del Sho- 
hoku vs Ryokofu. El duelo es 
posterior al partido con el 
Kainen, aquel donde 
Hanamichi pasa por lo de 
Giordano y se hace el desastre 
en el pelo. Acá nos muestra un 
senil de entrenamiento contra 
una escuela privada liderada por 
el rubiales yanki, Michael 
Okita. 

La cuarta y última película, 
'Hanamichi y Rukawa's 
hot summer, es un partido de 
entrenamiento posterior al 
enfrentamiento con el Ryonan, 
donde un pibe de otro equipo que 
estaba lesionado se suma al 
Shohoku para poder jugar con- 
tra Rukawa comoun deseo per- 
sonal. 


Sobre los dos especiales: el 
primer especial, 'Ketsui no 
Shohoku Basukebu' (El 
determinado equipo de 
basket, Shohoku) se emitió 
en el año 94, en medio de la 
primera tanda de episodios, el 
cual es un resumen de lo ocurrido 
hasta el episodio 21 ('Hamami= 
chi vs. Miyagi'). El segundo 
especial fue emitido también en el 





"94, pero como adicional del 
episodio Hanamichi el Rey 
del rebote” (episodio 40), titu- 
lado como 'Sakuragi 
Hanamichi "Shohoku 
Tsuyosa no Himitsu o 
Kataru' (Sakuragi nos 
explica 'El secreto de la 
Fuerza del Shohokuw'), un 
pequeño corto donde se nos cuen- 
ta como ve al Shohoku el talen- 
toso Sakuragi. 

¡En los siguientes números 
examinaremos en detalle cada una 
de estas producciones! Y) 


SS O 
idea que errar a propósito y cap- 

O O 

clavada.Finalmente, lanza y 

-— Rulcawa se le adelanta tomando 

- el rebote y haciendo el punto, ante 
la indignación y enojo de 


- Hanamichi. 


El juego se sigue desarrollando, 
y el Shohokw comienza a de- 
- mostrar que es un equipo de te- 
mer. Este juego resulta ser un trá- 
mite para el Shohokuya que 
terminan ganado por 114 a 51. 
En el siguiente encuentro, au- 
menta la cantidad de público que 
concurre a verlos. Comienza el: 
- partido contra el Kakuya. y el 
protagonista comete una falta. Así 
sucesivamente hasta que es expul- 
- sado por acumulación de fouls. El 
 Shohokwu gana el partido 153- 
24, pero Hanamichi está preo- 
 cupado por su problema con los 
fouls. Así que decide ir a la noche 
a la casa de Akcagi para pedirle 


e 


hacerse expulsar. El consejo de 
¡Gori es: Mátalos con la mirada”. 


Obviamente le dice esto porque 


es más fácil eso que decirle que 
- deje de pegarle a los rivales. 
El próximo desafío es frente a. 
uno de los equipos más fuertes de 

la región, el Shoyo 
Todo arranca con una sorpresa: 

- Hanamichi va desde el inicio 





como titular. Comienza el partido, - 


. y cada equipo plantea sus táctica 
| Shoyo intenta su defensa de 
- hombres altos, y el Shohoku uti 




























liza como armas la velocidad de 
Ryota y los tiros externos de 
Mitsui. Igualmente, esto no les 
alcanza para poder revertir el 
marcador, quedando esta primera - 
a 
22, , . e 
Para el segundo tiempo, Kenji 
Fujima, técnico y capitán del - 
sino decide sus ingreso al cam- 
po de juego para ayudar a Toru 
Hanagata, la otra estrella del 
equipo. Aquí se comienza a hacer 
más notoria la presencia de estas 
súper estrellas. Fujima obliga a 





Hanamichi a cometer su tercera 


falta, lo cual lo pone al borde de 


la expulsión. El juego transcurre, y 


unos minutos después Hana= 
michi vuelve a cometer falta. Es 


“su cuarta, está sólo a un paso de 


quedar afuera del partido. La si- 


- tuación parece complicada. El re- 
lavericaal Shoyo por 58 


sultado. 
O o 
aparece Mitsui, quien clava 3 
eos dejando al. 
johoku tan sólo a dos puntos. 
(60 a 58, Shoyo arriba). Una — 


deja el partido empatado en 60. 
- Hanamichi, q todavia. 


está en la cancha, herido en su 


- orgullo por ciertos comentarios de los 
- dante en México como en 


OO 
poderio y decide hacer un Slam 
Dunk. Hanagata y Mituru 
intentan pararlo, pero la mole co- 


lorada encesta, enviando a estos 
dos a cualquier parte. El estadio — 
en silencio, ante semejante jugada, 


falta de Hanamichi. Es la o 








estalla en alientos y festejo. Todo 
es algarabía cuando se escucha el 
A 


ta, por lo que tiene que salir de la 


cancha. 


Igualmente, el Shohoku termi- 
na ganando el partido 62 a 60. 

Y como este informe ya se hizo 
más largo que los ocho capitulos 
del fin de semana juntos, hasta 


aquí llegamos con el resumen de 


la serie; más adelante continuare- 


mos con el enfrentamiento al 
Kaina, el mejor equipo del esta- 


do. : 

En el próximo número llorare- 
mos junto a Hamamichi y sus 
muchachos, por el futuro del 


equipo. . . 
La versión doblada 


Como viene siendo costumbre, 
. nuestro país fue el último en Latino» 


a RS 


La misma fue doblada en el año. 


1998 en México. La compañía 


- encargada fue Intertrack, la 
jugada entre Mitsui y Rukawa 


que realiza la mayoría de los do- 


-blajes de Teei. 


En un principio solo se dobló una 


- primera tanda de sesenta episo- 


dios, los cuales se distribuyeron 


IS 


- muesira uno de los mejores dobla- 
jes que se hayan podido escuchar 
en nuestro idioma durante los últi- 
-— MOS anos... 





1.El nacimiento de un gran basketbolista 
2.Hanamichi v/s Rukawa 

3,El capitán gorila v/s Hanamichi 
4.Hanamichi entra al equipo de basket- 
ball 

5.Hanamichi pierde su tenacidad 
6.Rukawa vs Akagi 

7.Hanamichi entra a jugar 
8.Hanamichi se encuentra en problemas 
9.Me quedaré en el equipo de basket- 
ball 

10.Es difícil realizar un tiro fácil 
11.Un entrenamiento en secreto 

12.Un entrenamiento nocturno 
13.Shohoku vs. Ryonan 

14.El súper ataque de Ryonan 
15.Hanamichi se pone nervioso en el 
partido 

16.La equivocación de Taoka 

17.La angustia de Hanamichi Sakuragi 
18.Quedan dos minutos en el partido 
19.El partido ha terminado 

20.Los tenis de basketball 
21.Hanamichi v/s Miyagi 

22.Un par de tontos 

23.El último día del equipo de basket- 
ball 

24.La aparición del ejército de Sakuragi 
25.El joven que quería ganar el cam- 
peonato nacional 

26. La angustia de Hisashi Mitsui a los 
15 años 

27.Quiero jugar basketball 

28.Las preliminares del campeonato 
interescolar 

29.El debut oficial de Hanamichi 

30.El ataque del ejército arrepentido 
31.El arma secreta de Miuradai 

32.La clavada mortal del talentoso 
Sakuragi 

33.¡Hanamichi Sakuragi, el rey de las 
expulsiones! 

34.El consejo de gori: mátalos con la 
mirada 

35.¡Los hombres siempre pelearemos! 
36.El equipo de Shoyo 

37.Hanamichi entra como jugador prin- 
cipal 

38.El contrataque de Rukawa 

39.Tan veloz como un rayo 
40.Hanamichi Sakuragi, el rey del 
rebote 

41.El jugador estrella de Shoyo, Kenji 
Fujima 

42.Las habilidades de Fujima 
43.¿Será este el límite de Mitsui? 
44.Las canastas de 3 puntos de Mitsui 
45.¿Miedo a la expulsión? 

46.El slam dunk de Hanamichi 

47.Un desafío entre rivales 

48.El hombre que había prometido 
derrotar a Kainan 

49.La última pelea de Takezono 
50.Un partido contra el equipo 
campeón 

51.Las habilidades de Hanamichi 
52.El arma secreta de Kainan 














53.Gori se lastima, ¿será el fin del 
mundo? 

54.El hermano menor de King 
Kong 

55.El hombre que domina el juego 
56.El jugador estrella, Maki 

57.La estrategia de Anzai 

58.Los jugadores más fuertes 
59.Los últimos 10 segundos 

60.El invencible Shohoku 

61.El ataque del jugador rapado 
62.El entrenamiento de 3 días 
63.Kainan vs. Ryonan 

64.El rey Kainan 

65.Sendoh vs. Maki 

66.Las jugadas de Sendoh 
67.Shohoku vs. Ryonan 

68.El salvador Hanamichi Sakuragi 
69.El raro comportamiento de Gori 
70.La clavada del gorila 2 

71.La recuperación de Gori 

72.El peor insulto 


73.Rukawa se arriesga en el segun- 


do tiempo 

74.El enemigo más peligroso 
75.Una espectacular jugada 
76.La seguridad de ganar 
77 Ustedes son muy fuertes 


78.Jun Vozumi regresa a la cancha 


79.El ataque de Ryonan 

80.Los factores déviles de Shohoku 
81.El poderoso Sendoh 

82.Las habilidades del principiante 
Sakuragi 

83.La obsesión de Cuatro Ojos 
84.La victoria y la derrota 

85.El nuevo desafío 

86.La obsesión de Rukawa 

87.El jugador número 1 de Japón 
88.La tierra del basketball, Norte- 
américa 

89.El temible Rukawa 

90.El verdadero jugador estrella de 
Shohoku 

91.El campeonato nacional está en 
juego 

92.La amistad entre hombres 

93.El desafío de las veinte mil 
canastas 

94.Shohoku vs. Jose 

95.El día más-emocionante de 
Hanamichi 

96.Los tenis de basketball, segunda 
parte 

97 .Vozumi reaparece 

98.Shohoku vs. Shojo y Ryonan 
99.Shohoku está en peligro 

100.El hombre milagroso, 
Hanamichi Sakuragi 

101.La gloriosa clavada 

















La música de Slam Dunk, en su 
versión original, es bastante comercial. 

Los distintos openings y endings son 
fiel reflejo de ello. Los productores de la 
serie apostaron por bandas que conta- 
ban con cierta trayectoria a la hora de 
elegir. 

Y para las que no lo eran hasta ese 
momento, esta serie fue su trampolín a 
la fama. Wands, Baad, Zyyg y 
Zard por ejemplo, son algunos de los 
grupos que compusieron-y aportaron 
temas para la banda de sonido de esta 
serie. 

Su primer opening, “Kimi ga 
Suki da to Sakebitai' (Quiero 
gritar que te amo”), interpretado 
por Barad, fue uno de los cortes más 
vendidos en el año 1993. Lo mismo 
ocurrió con el segundo ending, “Sekai 
ga owaru made wa...', interpre- 
tado por Wands (también penes: 1 
por el 4? ending de Dragon Ball 
GT y el opening de Yugi Oh). Lo 
mismo de Zearel, quien compuso letras 

mÚsica para Dragon Ball GT (la 
lata del famoso opening 'DanDan 
Kokoro... , que es interpretado por 
Field of View, es de esta señorita). 

En resumen, a pesar de contar con 
una discografía no demasiado extensa, 
vale la pena si uno es fanático/a de la 
serie. 















1- TV Animation Slam Dunk OST 
10 Temas (sólo 2 vocales). Incluye 1? 
Opening y 1? Ending. 


2- TV Animation Slam Dunk OST 
Special TV Version 

28 temas (sólo 2 vocales). Incluye el 1? Opening 
y el 2? Ending. 


3- Slam Dunk OST 95 Summer 
21 Temas (sólo 3 vocales). Incluye el 2” 
Opening y los temas de la primera peli. 


4- Slam Dunk Opening and Ending 
Theme Collection 
7 Temas (todos vocales). Todos los openings 
y endings que tuvo la serie, más el de la peli. 


5- Complete vocal collection (TV Version) 
27 Temas (5 Vocales). Sólo si te gustan las instru- 
mentales y la background music de la serie. 


6- Slamdunk best collection 
Quizás el mejor y el más difícil de conseguir. 
Una compilación de lo mejor de todos los anteriores discos; 


































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































TEAM SH0HO0KU 




















































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































rila', dos de los pilares 
del Team Shohoku. 






























































































































































































































































































































FURI KURI 





Mabase y el espacio: 
Mabase, en Furi kuri, es 
una maqueta del mundo. 

Es un pueblo japonés están- 
dar, con su río, sus puentes y 
sus montañas. En los últimos 
capítulos, Narota empieza a 
desesperar viendo que los 
límites de su pueblo están 
oscurecidos por el humo y no 
se ve nada más allá de él. Por 
eso mira hacia el espacio, que 
es a donde apuntaba las bolas 
de béisbol Tasukuw y a donde 
va Haruko al final, dicién- 
dole que es “demasiado chico” 
para ir con ella. 


EXE 


cerebro y la fructosa: A 
Naota no le gustan las cosas 
amargas ni picantes. Los per- 
sonajes “maduros” especial- 
mente los femeninos, toman 
café negro y comen chili ar- 
diente. Los inmaduros comen 
cosas dulces y hasta venden 
golosinas. En el episodio seis 
nos informan que lo que come 
Naota (fructosa) le fortalece 
el cerebro. Antes nos había- 
mos enterado que los aliens 
viajan del hemisferio derecho 
(científicamente, el lado 
racional) al izquierdo (el crea- 
tivo). Esto prueba nuestra 
teoría de que los extra- 
terrestres y robots que salen de 
la cabeza de Nasota son pro- 
ducto de su imaginación, pero 
están basados en experien- 
cias vividas. 

La organización 
Medical 
Mechanica destruye 
planetas planchando los 
cerebros de la gente, 
haciéndolos todos iguales. 
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Furi Kuri - El capítulo final 


Furi Kuri llegó a su fin. 
Buscá todas las Nuke viejas 
y ponete en onda porque 
ahora te explicamos qué 
encerraba en realidad esta 
obra maestra de Gainax. 
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El departamento de 
Inmigración Estelar: es 
un rejunte de figuras de autori- 
dad, el agente Amarao, con 
sus cejas falsas, representa el 
estereotipo de adulto 
inmaduro al que escapa 
Naota y en el que intenta 
convertirse en el episodio 
sexto, cuando se pone las 
cejas falsas él. 


[ERA 


El humo: protagonista 
excluyente de Furi Kuri. 
El humo representa la expul- 
sión de sentimientos reprimi- 

dos. Una señal de lo que hay 
debajo de la superficie de los 
personajes. Mamimi fuma, 
y dice “tengo que hacer estas 
cosas porque sino me sobre- 
cargaría” Nesta, cuando va 
a buscarla en el primer capítu- 
lo, jadea por el cansancio y, 
por el frío, su respiración sale 
como humo. En el episodio 
cuatro, cuando Harruko dice 
“tenés que mover el bat para 
que pase algo”, pasa un avión 
dejando una estela de humo 


FSA 


Las armas: Las armas y la 
violencia en FLEL no hieren 
nunca a nadie. La violencia, 
como casi todo en esta obsce- 
na serie, es sexual, nunca más 
claro como en el momento del 
episodio cinco, en el que 
Naota se dispara como un 
revólver y la protuberancia 
que sale de su cabeza pasa 
entre las piernas de 
e de Mamimi. Haruko golpea 
oO AMES de cosas para a Naota de mil maneras dis- 
analizar de Furi Kuri, por tintas para despertar el instinto 
sexual en él. Kamchi resulta 


Fi tarter” | Irañ ser una gran pistola que dis- 
ODIO, E Nana para a su dueño”. Las armas 












































ejemplo las aureolas, el jueguito 


apariciones del Gato con Botas de Naota (el bajo), Tasuku 
(el bat) y Mamimi (la 
cámara de fotos) resultan ser 
los pasajes que los llevarán 
el significado de Furi Kuri. lejos de Mabase. | 


(uno de los más clásicos perso- 
najes del animé) y, por supuesto, 





¡Habrá que esperar al próximo 
número de ésta, que se está con- 





virtiendo en la revista oficial de 
Studio Gainax! 








Naota Nandaba (voz, Jun Mizumi) 
y Kanchi 





Es una extraterrestre 
de 19 años cuyas 


pertenencias son una 
moto Vespa y un bajo 
que usa como arma. 
Utiliza a Naota y a 
todo el que se le cruza 
en el camino para lle- 
var a cabo sus planes. 
Su corportamiento no 
es demasiado orto- 
doxo, pero ¿qué puede 
esperarse de un alien 
concebido por los guio- 
nis-tas de Gainax? 


Una minita bastante conflictuada que deambula por ahí sin hacer nada 
productivo de su vida. Está bastante tocada, le gusta andar incendiando 
cosas y fumar todo el tiempo; sin embargo, ese look reviente la hace suma- 
A RS RES 
de que éste supuestamente marchara a-los USA para jugar béisbol en 
forma profesional. Tiene 17 años. 





ComandanteAmarao 





(voz Koji Ookura) 





Padre y abuelo de Nerota. El primero es 
un perdedor total que se babea con cada 
mina que se le cruza y en su tiempo libre hace 
fanzines de Evangelion y temas otakus. Al 
igual que su hijo, está muerto [en varios senti- 

os) por Haruko. 

El abuelo es aficionado al béisbol. 





o 


Va a la misma escuela que Neurota y es la presidente de la clase aunque 
es poco transparente en sus manejos, algo que habrá aprendido de su 
padre, el sospechoso alcalde de la ciudad. No le gusta mostrar sus ver- 
daderos sentimientos y personalidad a los demás, aunque por dentro sufre 


horrores con la inestable situación matrimonial de sus padres. 


Es la asistente de Amarao y sigue a su jefe a todas partes. Parece 
estar al tanto de los extraños sucesos que ocurren en Mabase, y en espe- 
cial dentro del edificio de Medical Mechanica, pero la situación la 
supera constantemente. Como es de suponer, el look “cejas postizas” de su 
superior la tiene obsesionada... 


Furi Kuri - Guía de Episodios 


aota Nandaba, el protagonista de esta historia, intenta hacer que Mamimi Samejima entienda cómo se utiliza un 
bate de baseball, pero ella no parece estar tan interesada en el deporte como en el chico, a quien acosa constantemente a 
sabiendas de que ella es en realidad la novia del hermano mayor de Narota. Repentinamente, una motito naranja atropella al 
chaboncito dejándolo muerto en el piso. Quien maneja la Vespa asesina es Haruko Haruhara, una joven totalmente 
desquiciada, Al ver lo ocurrido, empieza a delirar hasta que junta sus labios con los del pobre Nesota en un beso que trae de 
vuelta al mundo a nuestro héroe. Meamimi no puede creer que después de lo ocurrido, la recién llegada, como si fuera poco, le 
aseste un golpe en la cabeza con el bajo que lleva consigo; sin embargo, es Al 
volver a su casa, Nata se encontrará conque su padre y su abuelo ¡han contratado a ñ 
Haruko (la minita de la moto) como ama de llaves! Narota no entiende nada de lo que está 
ocurriendo pero poco puede hacer contra la voluntad de los dos mayores, que no ocultan su A 
entusiasmo para con la nueva mucama. A la noche siguiente, un extraño suceso ocurre cuando ; 
Mamimi se descompone en la calle. De la cabeza de Narota brota una luz y un instante 
despúes una criatura con forma un robot humanoide (Kemnchi) aflora de su cabeza. ¡Sin darle 
respiro, un segundo monstruo mecánico escapa de la frente de Nerota! Kanechi hará frente al 
monstruo y lo derrotará con la ayuda de Harukco y su bajo eléctrico. ¿Les parece extraño? 
Nada es extraño en Mabase, una ciudad que tiene un edificio con forma de plancha gigante 
en el horizonte. 


k 





Rating: DDD, 





Guía de episodios de Furi Kuri 


. L a hija del alcalde de Meabase, Ninamori, está oo una obra de leatro escolar bb en la historia del Gato 
1 Botas. La. actividad extracurriculor la distrae de la verdadera situación por la que esté pasando emocionalmente como 
consecuencia de la inminente separación de sus padres. Cosualmente, Naota vuelve a sufrir los síntomas de su extraña enfer- 
medad y contempla resignado cómo unas divertidas orejitas de gato afloran sobre su cabeza. Al enterarse de esto, 
Ninamori mueve sus in en la escuela para que elijan al chico como protagonista de la obra, pues nadie está mejor 
dotado que él para llevar a cabo el papel protagónico, aunque no quiera saber nada con eso. En el colegio, Ninamori toca 
la cabeza de Naota atraída por las curiosas orejitas y ante el espanto de Haruko la chica comienza a descomponerse. 
Más tarde, la chica va a comer a la cosa de los Nandaba, donde Kamon, el padre de Naota, se deshace en baba por 
la mujercita y ésta permanece inmutable a pesar de la horrible y picante comida que preparan Haruko y Kanchi... bueno, - 
O tan inmutable, porque: al ratito de probar bocado. debe salir corriendo al baño. A la noche, la chica se instala en la 


la asueto A la hora de ir a dormir, ella inien! seducirlo con la intención de engancharlo para a : 
participar en la obra contra su voluntad, pero Haruko se entromete y les corta la onda. y i 
Finalmente, llega el día del debut y en medio de la puesta en escena todo se descontrola cuan- - ] 
do de la cabeza de Ninamori sale un bicho que no estaba invitado a la fiesta. El monstruo 
conforma de araño/. zapallo hace destrozos a diestra y siniestra hasta que los protagonistas lo 
- ponen a raya, pero esta vez no es el poder de Kanchi combinado con Nasota lo que logra 
la ya ¡sino el terrible curri de Haruko q. disucres las entrañas del invasor! 


l eje principal de este descontrolado episodio es el baseball. El abuelo de Nasota es el manager de un equipo de aficiona- 
dos que está siendo aplastado por el de sus rivales, quienes cuentan con Haruko como pitcher, aunque enseguida el 
equipo de los varones Nandaba descubre los talentos secretos de Kamehi como jugador estrella. Terminado el encuentro, 
A A O o 
compretida. En la puerta trasera, un extraño sujeto se dirige a Nesota y comienza a interrogarlo para desaparecer tan miste- 
riosamente como apareció. Por la noche, el chico y la extraterrestre tienen una conversación bastante perturbadora, durante la 
cual ella deja caer la cabeza de Kanon al suelo... y luego como si nada hubiera sucedido se pone a enseñarle a manejar el 
bat para que sea un mejor jugador. En las afueras de la ciudad de Mabase, Amarao, el hombre que inquirió a nuestro 
héroe, parece tener un alto cargo en una oficina de seguridad. El y su asistente pertenecen a una fuerza especial denominada 
Departamento de Inmigración Interestelar, encargada de vigilar el comportamiento de los visitantes del espacio 
exterior. En sus radares ha aparecido algo que puede poner en peligro la seguridad del planeta. 
La explicación sobre las apariciones en la cabeza de Nasota ponen los pelos de punta. 
Ignorantes de todo esto, al día siguiente los Nandaba se traban en una discusión donde, si 
bierl ne se hacen cargo de nada, queda evidenciado que ambos están enamorados de la aliení- 
gena. En un momento de furia, Narota asesta un golpe al televisor y casi como consecuencia 
Kamion coe desfalleciente. Lo que parece parricidio se transforma en un delirio interrumpido 
Bor la abrupta aparición de Amarao, quien chantajea al chico para que colabore en una mi- 
sión de la cual depende el futuro de la Humanidad, 


Rar: DUDO 





] de episodios de Furi Kuri - Por Patricio Land 
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A A e 
rde se tirarán con lo que tengan a mano, desde ametralladoras hasta cascotes! Tamaño despliegue bélico hace que los 
agentes de Inmigración Interestelar localicen el paredero de Harulkeo, quien había formado equipo con Nasota para vencer 
a Kanchi y Kanon. Mientras ellos se divierten”, Mamimi empieza a sentirse celosa de Haruko, aunque no termina de 
decidirse por él ya que interiormente lo confunde con su amor anterior, el propio hermano de Narota. Finalmente, el agente 
Amaroa y Haruko se encuentran en una peluquería de la ciudad y de inmediato se cocinan a tiros. El tipo la odia y le 
echa en caro su condición de extraterrestre alienada, alienígena y asesina. Ella no se queda atrás, calificando al valiente servi- 
dor de mono sin cerebro. Docenas de agentes intervienen en el tiroteo muriendo como moscas, al tiempo que Narota decide 
tomar el toro por los cuernos y apretarse a Meamimi, quien como buena histeriguita le corta el rostro. Una nueva amenaza 
se cierne sobre Mabase, que mucho tiene que ver con que Naota haya tenido todo el día la sensación de tener un revólver 
en la cabeza. De pronto ocurre lo inevitable y el arma se gatilla. Una nueva bestia de 
Medical Mechanica comienza a sembrar la destrucción a su paso. Haruko ya está lista 
para hacerle frente, mientras Meamimi implora ayuda a Tasulkeu, el dichoso hermano del 
protagonista. Nata reacciona con furia ante la confusión de la chica y junto con el resto de 
nuestros héroes logra derrotar al agresor. Las cosas terminan bien para los humanos, salvo para 
Amarao, que vuelve a perder sus cejas postizas... y como si esto fuera poco se descubre lel 
verdadero nombre de la chica de otro mundo: Rahal. 















































































































































































































































































































































































































































































































































la pasado algún tiempo desde la última vez. eee Harukco y Kanehi han abandonado 

'¡Mabase, Naota y Mamimi están distanciados... El gigantesco enemigo con forma de mano z 
parece ser lo único estable en el pueblo, erigiéndose junto al edificio con forma de plancha del Medical 
deambular, Mamimi encuentra un robotito junto al río. El mismo se muestra hambriento y al parecer | 
su comida preferida. Amearao obliga a Naote a enfrentar la verdad y a a e ple poo El 
chico está bastante deprimido por la ausencia de Haruko y ha estado y “unas cejas que el hombre le ha regalado. 
'Amearao sigue hablando y pone al tanto al fico sobra La ve deso irene y e DÁ mujer extraterrestre: ella 
está buscando a una entidad conocida como Atemsk que fue capturado por los de la Medical Mechanica. Los sen- 
timientos de amor / odio lo ha mantenido en vilo durante mucho tiempo y ahora ella pretende rescatarlo. Sorprendentemente, 
Haruko aparece en casa de los Nandaba pora la cena y en un momento de intimidad invita a Nerota a huir con ella. 
Mientras tanto, Meamimi ha adoptado al monstruito que se encontró en la vera del rio, decidiendo llamarlo Ter! (diminutivo de 
Naota), o neo e a 
mente motos y vehículos. Mientras Amara acosa a su asistente Kitsurubami, ambos se 
topan con Ta, que a estas alturas ya es un monstruo de proporciones descomunales. De inmedia- 

to los agentes se dan cuenta de que el bicho se dirige hacia la fábrica" [Medical Mecha- 

nica) ya que al parecer es una parte fundamental para que la misma despierte de su let 
Kanchi tombien está por ahí cerca y parte de su cuerpo [el cerebro, al parecer] es. 
por el temible Ta. El destino ha sido echado y ahora Naota deberá decidi : 
Haruko en sus ambiciones personales o hacer caso a Amer a 
suyos, pero pero Nereter o parece la suficientemente fuerte para tomar le E 
'menos bajo la influencia de esa extraña mujer... ¿logrará ella rescatar a 4 
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Por fin llega la sección que 

le hacía falta a la revista, 
poné el volumen al taco 
porque a partir de ahora la 
marcha never ends! | 





las series o películas: la fluidez de la ani- 
mación, el diseño de personajes, o quien es el 
autor, por dar ejemplos. 

Pero sin duda, una de las partes más 
interesantes de este género es su música. 

Cientos y cientos de artistas se dedican a 
realizar las melodías de nuestros dibujitos tan 
queridos, en general dentro de un estilo muy 
conocido que va de la mano con el J-Pop 
(Japanese Pop o pop de origen japonés ). 

Pero hoy, mis queridos amigo-chis, no 
hablaremos en particular de este género, sino 
de las diferentes clasificaciones que existen 
dentro del mismo, que son más de las que a 
primera vista parecen. 

En la actualidad los medios han ayudado 
mucho en la difusión del J=Pop y la música 





Luego de meterse de lleno en el animé, uno 
empieza a notar los detalles de cada una de 


Opening y Ending son los nombres de los temas de 


de animé, pero de todas formas el no saber 
leer japonés de una manera fluida y confiar 
en la ignorancia ajena nos impide muchas 
veces saber siquiera lo que estamos escuchan- 
do. 

En el intrincado mundo de la música de 
animé existe una interesante clasificación de 
los temas musicales que muchas veces es moti- 
vo de confusiones (más allá de las idiomáti- 
cas). 

A continuación pasaremos a describir los 
términos de uso más común con algunos 
ejemplos ilustrativos.En el próximo número 
analizaremos las bandas de sonido más 
nuevas y pasaremos revista a aquellos clásicos 
impres cindibles en nuestra colección. 


Un concepto importante y significativo es el de BGM (con- 


apertura y cierre de las series respectivamente, los mas 
difundidos por el simple hecho de aparecer al principio y 
final de cada capitulo, y en general los que mas pegan en 
el publico. 


Otro de estos términos es el de Image Song. 

En este tipo de canciones los seiyuwu (actores de doblaje/voz) 
son parte indispensable, ya que ellas son cantadas por algún 
personaje en particular de la serie. Aunque ésta es la regla gen- 
eral, no en todas las series el seiywu canta las Image 
Songs de los personajes.Una excepción sería Saint Seiya 
donde diversos solistas interpretan los temas de cada caballero. 


tracción de Back Ground Music o Música de fondo).Esta 
subclasificación dentro de la música de animé es indispensable, 
ya que sin ella todo el trabajo con la animación pierde su atrac- 
tivo y drama.Este tipo de música carece siempre de vocales 
[aunque algunas veces hay algún que otro corito emocionado) 
Una de las compositoras más famosas de este sub-género en la 
actualidad es Yoko Kanno, a quien muchos recordarán por 
haber sido la creadora de la música de €owboy Bebop, 
Escaflowne, Macross Plus, Brain Powerd, entre 
otros.Por lo general, para poder apreciar bien el valor del 
BGM, es bueno ver primero la serie a la cual pertenece, ya que 
casi siempre desempeña un tipo de función muy ligada a la 
trama del animé, sin la cual el propósito del BGM queda 
incompleto.Un ejemplo en concreto es el tema que aparece cada 
vez que Conan le aplica algún socotroco al malechor de turno. 
Si uno la escucha sin haber visto el anime, no le ve la gracia. 












La palabra Insert Song tal vez sea la menos usada, debido a que hay que tener un buen 
conocimiento del animé en cuestión para poder distinguir este tipo de canción. 

El Insert, es un pasaje vocal que se toca en un momento determinado de un capítulo, para 
lograr con las voces un efecto más dramático que un BGM. Uno de los mas conocidos es el 
famoso Zettai Unmei Mokushiroku de Utena, la cancioncita que aparece cada vez 
que la muchacha de pelo rosa se va de duelo contra alguno de sus raritos contendientes. 

Muchas veces, los Openings o Endings también sirven de Insert en momentos cru- 
ciales de la trama de una serie o película, uno de los casos mas comunes siendo Cardeaptor 
Sakura.Otras, para cumplir el rol de Insert, se utilizan Image Songs. Un ejemplo cono- 
cido es Sailormoon, en la cual algunas veces se puede oír en el fondo la canción de la 
sailor principal del episodio. 
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Martian Sucessor Nadesico (ADV Films) 
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La última serie a analizar es la obra 
de Hajime Yatate ¡unto al padre de 
Gundam, Yoshiyuki Tomino, 
lanzada en 1995. Estamos hablando 
nada más ni nada menos que de 
Mobile Suit Gundam Wing. 

El primer volúmen de una serie de 


diez llamado Operation 1 incluye los 


primeros cinco episodios: The 
Shooting Star She Saw, The 
Gundam Deathscythe, Fice 
Gundam Confirmed, The 
Victoria Nightmare y Relena's 
Secret. 

De movida un punta a favor para esta 
colección es la mayor cantidad de capítu- 
los por disco ya que todos traen cinco 
para así llegar a los 50 de la serie com- 
pleta. 

Con respecto a configuraciones de 
audio y subtítulos, sigue los estándares 
sin incluir el español, 

Los extras incluyen Personal Data 
de Heero Yuy, Relena Darlian y 
especificaciones del Gundam Wing. 

El segundo volúmen, Operation 2, 
contiene: Party Night, Scenario 
for Bloodshed, The Treize 
Assassination, Portrait of a 
Ruined Country y Heero, 
Distracted by Defeat. 

Este disco trae Personal Data de Duo 
Maxwell, Zechs Merquise y 
especificaciones del Gundam 
DeathScythe. 

El tercer volúmen, Operation 3, 
incluye: The Whereabaouts of 
Happines, Bewildered 
Soldiers, Catherine's Tears, 
The Order to Destroy 01 y 
The Battleground - Antartica. 

En extras tenemos Personal Data de 
Quattre Raberba Winner, 
Treize Khushrenada y especifica- 
ciones del Gundam SandRock. 

El cuarto, Operation 4, nos 
ofrece: The Sorrowful Battle, 
Betrayed by Home, Far Away, 


Tallgeese Destroyed, Assault 
on Barge y The Lunar Base 
Infiltration. 

Los extras incluídos son Personal Data 
de Wu Fei Chang, Lady Une y 
especificaciones del Gundam 
ShenLong. 

Todos los Discos traen trailers de otros 
títulos de Bandai, como ser Bebop, 
Rokugo, Saber Marionette J, 
OutlLaw Star, Angel Links, 
Gundam 0083, 0080 y Jubei- 
Chan, entre otros. 

Lo bueno de esta serie es que además 
de tener mucho diálogo pesado y peleas 
repetidas, se las arregla como para que 
al final del último capítulo de cada disco 
te deje con todas la ganas. 

A pesar de traer cinco episodios por 
disco, la calidad de video y sonido no se 
ven muy afectadas. 

Otros detalles a mencionar son que el 
volúmen uno trae una postcard tipo ho- 
lográfica y a partir del volúmen dos se 
incluyen los típicos cuponcitos de Proof 
Of Purchase”, que si los juntás todos te 
regalan un model kit del Gundam 
Wing, lástima que a los Argento Somos 
no nos lo mandan ni ahí. 

Y de yapa les traigo los detalles de la 
recién editada peli de Gundam 
Wing Endless Waltz Special 
Edition. 

Esta edición es digna de todo colec- 
cionista desde la caja con tapa metaliza- 
da hasta su doble versión, tanto la de los 
tres ovas como del film. 

En suma, este disco no tiene desperdi- 
cio, completando con los extras que están 
compuestos por una Enciclopedia 
de Mobile Suit, los textless endings, 
una galería de imágenes y los siempre 
presentes trailers. (a 


Complementando la nota de este número haremos una breve reseña de lo que traen 
los 6 DVD de Furi - Kuri, el reciente exitazo de Gainax. 

El primer volúmen no trae nada especial, ni siquiera subtítulos, sólo los 25 minutos 
de rigor más las colas de lo que vendrá. A partir del segundo se pusieron verdadera- 
mente las pilas y además de un clip del video del Ending “Ride on Shooting 
Star” nos benefician con hermosos subtítulos en inglés que se mantienen a lo largo de 
las cinco entregas restantes. Es de preveer que el capítulo sea reeditado para que 
salga a la calle con subtítulos para mantener la coherencia con el resto de la colec- 
ción.Al traer un solo episodio por DVD la calidad de la imagen es intachable, al igual 
que lo concerniente al audio. La edición especial del tercer ova venía con un box acríli- 
co muy bonito y un póster gigante de Meamimi con paraguas alucinante... claro que 


ya está agotada. 4, 
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por Ricardo ases 


RiKi - dh, 53 nadasicds 
sedal que se hace q 


Año 2002... la prisión más dura 
jamás conocida. 






Ricki y sus amigos ensayando la 
coreografía del rock de la cárcel. 
En España la distribuye Man- 
ga Video y en usa Tokyo 
Shock. 
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¡Si estás armando o ya tenés 
lista tu página y la temática que 
en ella exponés tiene que ver con 
las que comentamos en la revista, 
no dudes en hacérnoslo saber! 
Mandanos un mail a 


nukemagOcudad.com.ar 


y Nosotros nos encargaremos 
de publicarla en esta sección si tu 
trabajo merece ser destacado. 
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Se viene la nueva película de 
Tim Burton (Ed Wood, 
Sleepy Hollow) y en esta 
ocasión el genial director nos 
brindará una remake de 'El 
planeta de los simios”. La puesta 
en escena va a ser alucinante y 
tratándose de Burton, esta- 
mos seguros que la peli va a 
dar que hablar. Enterate de los 
pormenores visitando: 


www.planetoftheapes.com 






Si no entendés inglés, no te 
preocupes, porque el mismo site 
está disponible en castellano y 

muchos otros idiomas. 





Para todos los fanáticos de Slam Dunk aquí les va la dirección del site oficial de 
su autor : Takehito Inoue. El mismo está en inglés y semanalmente renueva los 
mensajes que Inoue escribe especialmente para los visitantes. Además hay una 
biografía, un compendio de sus obras, algunas ilustraciones y un par de sorpresas 
extras. No dejen de visitarlo y de mandarle un e-mail a este genial dibujante... ¡en una 
de ésas se los contesta! 


Otro site oficial de uno de los mejores mangakas de ciencia ficción: Yukito 
Kishiro, el autor de Gunnm o Alita, Angel de Combate. La página permite 
acceder a la versión japonesa y a otra totalmente traducida al inglés. En ella no solo 
encontrarán toda la actualidad y data sobre nuestra heroína predilecta, sino que tam- 
bién hallarán material sobre otros de sus mangas, como Aqua Night y Ashen 
Victor. Además, hay ilustraciones rendereadas por el propio Yukito en su PC que 
están fabulosas. ¡Tienen que entrar acá! 


Atención con este site: es la nueva página del Toonami, la sección del Cartoon 
Network dedicada al animé televisivo. Al cierre de esta revista la misma estaba a 
punto de ser puesta en funcionamiento, de modo que para cuando ustedes estén leyen- 
do estas líneas es probable que ya esté funcionando a pleno. Episodios completos para 
bajar, entre los que prometen Starblazers (Yamato /Viaje a la última 
galaxia) que seguro arrancará una lágrima a los otakus más añejos... 


Para todos los que votaron odiando a Pokemén, acá les va una dirección que 
hará sus delicias. Atención, no es un site para que visiten los más pequeños ni los que 
se impresionan fácil al ver docenas de formas de eliminación de Pikeachus. Hay 
quienes atan al roedor amarillo a cañitas voladoras y los hacen estallar en el aire, 
entre otras ocurrencias que no nos animamos a mencionar. ¡Si les pika-chu la curiosi- 
dad, entren y véanlo por ustedes mismos! 


Aunque tal vez piensen que nos volvimos locos y les recomendamos una página 
digna del canal de cable Infinito, estamos muy cuerdos (bueno, tanto como en el 
número anterior) y les brindamos la dirección donde se encuentra almacenado un 
manga sorprendente, dibujado por el equipo que conforman Diego Jacob y 
Alejandra Schickendantz. Además de la historia principal hay galería de 
dibujos y algunas parodias muy divertidas (sobre todo la de Saint Seiya). Este site 
ha sido vuelto a publicar debido a un error en la dirección:que dimos el mes pasado. 





Un site nacional dedicado a la serie preferida de todos los lectores: Neon Génesis 
Evangelion. Su autor es * El mazi' (Maxi Villa) y recibe unos 130 visitantes por 


semana. Según sus propias palabras, la página la implementó por hobby, tras ver la 
serie y quedar encantado con ella. Pero no está sólo en este proyecto, ya que lo ayu- 
dan Psyk3, Kronos y Nekro (tres de sus amigos). 
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Maquetismo Inconformista - Por Pablo A. Castro 


Ya varios nos han preguntado dónde comprar estas ¡o- 
yitas de la ingeniería nipona. La respuesta es simple: hay 
varios negocios, en Buenos Aires al menos, tanto de 
maquetas como de cómics (consulten a nuestros anun- 
ciantes), que dicen que las están trayendo a un costo de 
alrededor de 45 pesos. 


¡Recién 
salida: así 
será la tapa 
del 
modelo de la 
Súper 
Valkiria! 





Como suele suceder en 
muchos modelos de esta 
compañía, la cúpula trans- 
parente de la cabina trae 
una espantosa línea de 
división central. Esta línea 
afea el modelo si la 
dejamos, por lo que ten- 
dremos que removerla con 
extremo cuidado. 

Con el siguiente método 
se puede eliminar la raya si 
demasiado problema: 
Primero pasamos una lija 
fina de grano 1000 o 1200 
o una lima para uñas de 
ésas importadas de plástico 
que tienen cuatro limas de 
diferente grano según el 
lado que usemos (son un po 
co caras pero muy útiles). El 
lijado hay que hacerlo en 
una dirección y luego en 
otra cuidando de no borrar 
los detalles de la cúpula. 
Una vez que hayamos remo 
vido la línea y dejado el 
área circundante como es- 
merilada pero pareja, debe- 
mos pulir el plástico para 
volverlo a su estado original. 
Frotamos la zona con un 
trapo húmedo limpio y den- 
tífrico blanco hasta que 
quede como un espejo. 


Por Mario Marincovich 


coto ma a por ejemplo: 


 Kacs úitado - RG 
Cuando el Kavu astado entre o 




























































































































































































Con la llegada de Neo, por 
fin un mazo le hace frente al 


Haymaker: el Heavy Metal! 





Este mazo abusa de los dos 
tipos de Pokemones nuevos que 
introdujo Neo, los Darkness y 
los Metálicos. 

Con Sneasel pegando, y 
Steelix defendiendo, este mazo 
es una Killer Machine difícil 
de frenar. 

Esta es la versión del mazo que 
más me gusta, pero por supuesto 
puede sufrir varias modificaciones: 


Heavy Metal 2001 


17 Pokemones 
4 Sneasel 

4 Onix 

3 Steelix 

3 Chansey 

3 Scyther 


23 Entrenadores 

3 Super Scoop Up 

3 Energy Charge 

3 Gold” Berry 

4 Professor Oak 

3 Computer Search 

1 Nightly Garbage Run 

2 Encontrador de Elementos 
3 Golpe de Viento 


1 Ecogym 


20 Energías 

4 Metal Energy 

4 Darkness Energy 

4 Rainbow Energy 

4 Energía Doble Incolora 
4 Energía de Lucha 





Vamos a hacer un análisis 
exhaustivo de cada carta: 


Pokemones: 


Sneasel es el nuevo 
Wigglytuff y llega a pegar, con 
mucha suerte, 140 en el segundo 
turno. Muchos mazos no tienen 
respuesta contra un Pokémon así. 

Onix, a pesar de no ser mu 
poderoso, sirve para aguantar los 
primeros turnos con su segundo 
ataque, Harden, evitando que le 
hagan daño... y cuando llega 
Steelix se viene la hecatombe, 
ya que por cada energía 
Metal que le ponemos le hacen 
10 daños menos, y aguanta 110... 
va a ser duro de matar. 

Encima, no solo pega 30 sino 
que sacando cara pega 20 adi- 
cionales. 


Chansey, al 
igual que Steelix, 
es tanto ofensivo 
como defensivo: con 
Gold Berrys, y 
Super Scoop Up 
podemos evitar que 
lo maten; y si no, 
con su Doble Filo 
pegamos 80, ideales 
para rematar el par- 
tido cuando está 
medio trabado. 

Por último, el mul- 
tifuncional Seyther 
acompaña en prácticamente todos 
los mazos: pega, se retira gratis, 
aguanta 70 y tiene resistencia a la 
lucha... ¿Qué más se le puede 
pedir a un pobre Pokémon? 


Entrenadores: 


Los entrenadores tienen algunas 
diferencias con respecto a los que 
se usan habitualmente en un 
Haymaker, o en un Turbo 
Wiggly, y esto se da por la 
rareza de las energías de este 
mazo. 

El Super Scoop Up, tiene la 
ventaja de devolver, junto con el 
Pokémon, todas las energías que 
están con él. Pero claro, tenés que 
sacar cara para usarlo. 

Otro que depende de la mone- 
da es el Energy Charge, pero 
la necesitamos porque es la Única 
carta de entrenador que nos per- 
mite devolvernos energías que no 
son básicas -en este caso mezclán- 
dolas en el mazo-. 

Los Gold Berry son exce- 
lentes, tanto con Ehansey, para 
hacer el Doble Filo, como con 
Steelix, para seguir aguantando 
200 turnos sin que lo maten... pero 
también a veces sirve para seguir 
acumulando energías Darkness 
en Sneasel, y que no lo de- 
rroten. 

Acuérdense que las Herra= 
mientas Pokémon se pueden 
usar entre turnos, por ejemplo 
después de que ustedes hayan ata- 
cado. 

¿Me parece que no hace falta 
explicar al Profesor Oak y a 
la Búsqueda, no? Todos saben que 
Oak es el mejor para agarrar 
cartas, y la Búsqueda es esen- 
cial para buscar lo que nos haga 
falta... ¡Que generalmente es un 
Oak! 


Con el Nightly Garbage 
Run evitamos el deckeo, impor- 
tante en estos tiempos donde uno 
tira todos los Oak que le tocan; y 
si es necesario, la podemos volver 
a usar con alguno de los 

Encontradores de 
Elementos, una carta que, bien 
usada, es como otra Búsqueda 
por Computadora. 

En un mazo que puede golpear 
tan duro como éste, los Golpe 
de Viento son iguales a robar 
un premio, por eso usamos tres. 

Traten de usarlos inteligente- 
mente, para derrotar a dlguno de 
esos Polen que se están hin- 
chando en la banca, y que pueden 
llegar a originar algún dale: de 
cabeza. 

Por último, el Ecogym es muy 
importante, ya que teniendo pocas 
solo 4 de cada tipo de energía 
Metálica o Darkness, no 
queremos perderlas. Con este 
Estadio, cada vez que nos la 
descartan con un entrenador o 
Pokémon, la devolvemos a la 
mano. 


Energías: 


Por supuesto, tenemos las cuatro 
de Metal, y las cuatro Dark- 
ness, pero como son pocas, tene- 
mos las cuatro Rainbow, que 
duelen un poco por el daño que 
nos hacen, pero son estrictamente 
necesarias. 

Completamos con las Debles, 
que son increíbles tanto con 
Seyther como con Chansey, y 
las restantes de Lucha, para el 
ataque de Onix. 

¡Entrenen duro hasta nuestro 
reencuentro en el próximo número! 
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El mazo que les presentamos 
hoy es terriblemente bueno, y si no 
tenemos problemas con los tipos 
de energía vamos a patear 
muchas cabezas; pero sé que es 
caro, por eso, para finalizar la 
nota del día de la fecha, voy a 
darles otro mazo, un poco más 
económico, ideal para la cartera 
de la dama, el bolsillo del 
caballero, y la Pokebola de los 
entrenadores (je, que chiste 
salame). 


Embrujada, diseñado por 
Alejo Zagalsky y Diego 
“monitor Abu Arab” 


21 Pokemones 
4 Sabrina Abra Lv. 18 
3 Sabrina's Kadabra 
2 Sabrina's Alakazam 
2 Mewtwo Promo 
1 Rocket's Mewtwo 
4 Sabrina's Gastly 
3 Sabrina's Haunter 
2 Sabrina's Gengar 


21 Entrenadores 
2 Saffron City Gym 
3 Sabrina's ESP 
2 Pokemon Center 
3 Gust of Wind 
1 Ecogym 
3 Profesor Oak 
3 Búsqueda por Computadora 
1 Encontrador de Elementos 


3 Poder Plus 


18 Energías 
2 Recycle Energy 
16 Energías Psíquicas 


A pesar de no ser un mazo de 
“alta competencia”, se la banca 
bastante bien, y tiene algunos com- 
bos interesantes, especialmente 
usando el Sabrina's ESP, que 
te permite tirar una moneda de 
nuevo. Y estén atentos a usar el 
Zatfron City Gym, para 
subirse las energías a la mano, y 
abusar del Pokémon Center, 
y de usar el Poder Plus con el 
primer ataque de Kadabre:... 
¡Por más fuerte que sea el 
Pokémon del otro, lo matamos con 
un solo golpe! 





Compiler es una serie medio- 
cre de tres ovas creados por Kia 
Asamiya, autor de mangas de 
dispar calidad, entre ellos Silent 
Mobius, Dark Angel, 
Steam Detectives y Nade- 
sico. 

Esta adaptación del manga ho- 
mónimo (siempre quisimos poner 
eso) cuenta con un diseño de per- 
sonajes bastante fiel al feo dibujo 
de Asamiya, sobre todo en lo 
que respecta a rostros, que son muy 
cuadrados y simples. Nada que ver 
con el rediseño de personajes que 
sufrió (afortunadamente) Nade- 
sico de la mano del Sr. Gotoh. 

La animación no es nada del otro 
mundo pero se deja ver con bas- 
tante fluidez. Lo horrendo de Com- 
piler es la historia en sí, y sobre 
todo la manera en que fue distribui- 
da para estos tres ovas. 

Los mismos datan del año 1994 
Y 1995, así que la mediocridad de 
os mismos no se justifica. La histo- 
ria previa al animé nos cuenta que 
Compiler y Assembler fueron 
enviadas por el Consejo de 

Denjigen de la 

Dimensión 
Electrónica para evaluar la 
conquista de nuestro planeta. 

Los habitantes de tal 
dimensión son llamados 
Lutins (una mala inter- 
pretación ponja del término 
Rutins 'rutinas', palabra 
que todos los que quisieron ha- 
cerse un jueguito en basic saben de 
memoria). Decíamos, Compiler 
tiene la misión de destruir y 
Assembler la de crear. Esta rara 
gente se mete en la cabeza unos 
disquetitos llamados Koomu que 
son más o menos como los de 
Matrix, te ponés uno y sabés 
hablar japonés, te ponés otro y 
Xx entendés Furi Kuri al 
Y toque, etc. 

Cuando caen a la 
Tierra son encontradas 
por los hermanos 
Igarashi, Nachi (Nati 
según traducción de 

Locomotion) y 

Toshi, quienes las lle- 
van a su hogar y conviv- 
en con ellas como si del 
Gran Hermano se 
tratase. 

Las chicas se dan cuenta 
que los terráqueos tenemos 
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Compiler 


¡¿Recientemente, Locomotion 
emitió Compiler, una serie 
de ovas sólo apta para 


noctámbulos! 


mucha más onda que la que la 
gente de la dimensión del transistor, 

deciden que vivir en la Tierra 
huevtindo todo el día es mucho 
mejor que hacerle caso a los 
señores del Consejo. 

Entonces la gente del Consejo 
se calienta mal e inclusive toma car- 
tas en el asunto la mismísima 
Reina Plasma con su descon- 
trolada cabellera y su loco látigo, 
enviándoles desde entonces ase- 
sinos sn se encargarán de ajusti- 
ciar a las desacatadas. 

Así es como llegan a nuestro 
planeta Bias (suponemos que por 
BIOS) y Directory e Interprita 
(seguimos suponiendo que de 
Intérprete) y al final también deci- 
den quedarse de okupas en nuestro 
generoso planeta (¿Nunca pensaron 
que todos los aliens vienen a la Tie- 
rra y se quedan a vivir como oku- 
pas?). 

Por supuesto que también llega- 
ron más personajes con nombres 
sacados de un manual de D.O.S. 
(por algo pertenecen a la dimensión 
electrónica) pero ellos no se copa- 
ron con la calidez de la gente del 
Japón. Bueno una vez hecha esta 
breve sinopsis del manga, pasamos 
al animé. 


Que es bastante más trucho que 
el manga, por empezar si uno no 
tenían idea de cómo venía la histo- 
ria vía manga, el anime se torna 
realmente indescifrable. 

El primer ova se llama “Capí= 
tulo Del Sol y su intro nos 
muestra unas siluetas de Compi- 
ler ¡Como si de una intro de una 
película de James Bond se 
tratase! ¡Bien grasa! Además 
aparecen cosas que jamás veremos 
en el resto de los ovas, como por 
ejemplo un muy feo mecha trans- 
formable [menos mal). Este primer 
tramo trata del envío por parte del 
Consejo de dos huevos asesinos 
en busca de nuestra fea amiga 
Compiler (aunque esté fuerte, es 
fea). Lo “original” de esta situación 
se basa en que son dos tipos a los 
que convierten en asesinos. 

Llegan a la Tierra y se meten 
unos Koomus de Osaka, donde 
aparentemente hay muchas come- 
diantes, y por ende se transforman 
en Up Road y Down Road, 


a 


las nuevas incorporaciones de 
Café Fashion. 

Como no podía ser de otra ma- 
nera nuestros héroes (¿2) deciden 
para ese entonces mudarse a 
Osaka solo por la comida... sí 
señores, así de delirante (pero mal). 
A nosotros nos gustan los delirios, 
pero como por ejemplo en Furi 
Kuri; pero esta primera entrega 
está plagada de chistes malos y 
divagues incomprensibles para el 
delicado cerebro occidental... 

¿Quieren más ejemplos? : Hay 
parodias a avisos televisivos japo- 
neses... obviamente que cua 
nosotros los vemos no entendemos 
nada... ¿Quieren más? ¡Hay! ¡Las 
asesinas atacan a Compiler con 
o gigantes, que hacen 
cosquillas! o 

Y la máxima de todas, cuando 
Compiler crea con su 
“Connector Selsin' (selsin pro- 
bablemente sea la marca o sino 
será algún champú anticaspa) para 
contrarrestar al inverosímil Torre 
Del Sol Dios de la Des- 
trucción, a un señor gigante, 
rechoncho con bigotitos, anteojos 
de sol, moño y bonete (sí, leyeron 
bien) que se transforma en un 
bateador gigante y le pega un ba- 
tazo en la cabeza a la amorfa torre 
del sol. 

Aunque ustedes no lo crean, el 
segundo ova no tiene nada que ver 
con el primero, sino que se basa en 
las relaciones sentimentales de los 
protagonistas. 

Se agradece la variedad, pero 
este episodio es soporífero. El nom- 
bre del mismo es "Capítulo De 
Las Sombras". 

Lo mejor de todo es que nos 
muestra cómo Narehi cuando al- 
canza el estado de ebriedad se le- 
vanta minitas siempre con el mismo 
verso, y una vez que se las transa, 
al otro día no se acuerda de nada 
y las minitas lloran y se deprimen. 

¡Qué jugador! Este episodio a- 
demás nos sirve para darnos cuenta. 
que entre los hermanos y las chicas 

ay onda. 

Pero a esta altura nos pregunta- 
mos si vale la pena seguir despier- 
tos para ver este bodriazo. Ya pa- 
samos del delirio mal llevado a un 


episodio de telenovela. 


¡Y todavía falta el último! 
El tercer ova se llama 'Com- 
piler Festa. 
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Es una mina malhumorada, que se la pasa la mayor parte del tiempo 
semi desnuda, provista de un rostro horrible y cuadrado y de unas tetas 
OS también cuadradas. Se trata de la encargada de la 
Destrucción, pero por algún motivo le gustó la Tierra y ahora sólo 
destruye a los esbirros del Consejo. Es muy alta y posee una castaña 
bo comparable solo con la de Gokuh en estado Super Saiyan 
nivel 3. 
























Como todo personaje de animé, es digna de tener el pelo celeste. 
Assembler se encarga de crear tras la devastación. Se complemen- 
tan con Compiler en el ciclo de “Muerte y Resurrección” de planetas. 
Como no destruyeron ningún planeta se las arreglan en el nuestro 
reparando objetos menores en algún taller de Boedo. Es menor en edad 
y tamaño (que lástima) que Compiler y está muy enamorada de 
Toshi. 





| Nachi (Nati) y i ' 
| Toshi, es un adolescente hermano de Nachi, 
que pasa la mayor parte del tiempo con Assem- 
bler y aunque la chica le está tirando onda constan- 


Nachi es un fípico hombre al pedo, labura pero 
| le da a la bebida, es mujeriego y mira dibujitos onda 
de, Sailor Moon. En el fondo está enamorado de 
| Compiler, pero a esta chica no le hace gracia que 
le digan tales cosas, aunque al final se quiebra y 
suponemos que siguen juntos. 





temente el jovencito se paraliza porque es medio 
nabo. En la escuela tiene como noviecita (aunque él 
no lo sabe) a Megumi Tendoji, una piba lodo 
de plata obsesionada con él, y que muere de celos 
cuando ve a Assembler (¿Qué más data pre- 
tendían?) 


















































Una vuelta 
por el acuario 
de la mano de 
la Blue Fleet 





ola, bienvenidos a mi sección sino del libro en cuestión. 

favorita de la revista, hoy es En primer lugar, lo que 

cortita pero porque estamos llama la atención es el formato 
preparando un informe (A4), un poco más pequeño 





especial sobre art books que el tamaño promedio para 

clásicos para el número este tipo de obras o 

próximo, ¡Así que no se lo La cubierta (que aquí repro- echos “a mano”. Sin embargo, te- 
pierdan! ducimos) es espectacular y nos nemos una sección de dos páginas 











Pero volviendo al presente muestra al protagonista Tetsu para cada uno de los personajes 
quiero comentarles ahora el Hayami contemplando el mar principales (tanto para los chicos 
libro de arte correspondiente a cual publicidad de anteojos para buenos de la Blue Fleet, como 
la serie de cuatro ovas que en conchetos. los malos de Zorndyke) con una 
= latinoamérica se conoce como Nos avalanzamos en su interior selección de ilustraciones que te 
Submarino Azul 46 yen y encontraremos que afortunada- van a dejar sin aliento si sos un fan 
su país de origen como Ao mente la mayoría de las páginas de la serie. oe 
no rokugo, que es lo son en color y no escatiman ni en El resto de los personajes secun= 
mismo pero suena más miste- diseño ni en ilustraciones. darios se buscan un lugarcito entre 
rioso, ¿no?. Pero como era de esperar, la tanto polígono y dicen “presente”, 










Por si no la vieron, esta 
miniserie es puesta en pantall 
cada tanto por Locomo- 
tion, junto a un making 
súper soporífero 
mente interesante 
Pero no vamos a seguir 
hablando del animé porque — 
se me acaban los renglones, 


mayoría de ellas son fotos 
de las imágenes y com- 
posiciones hechas en 
3D con las mega com- 
pus que tienen los 
chicos de Gonzo 
(el estudio que desa- 


aunque sin tanta espectacularidad. 
Antes de pasar al cuarto - 
de máquinas, les dejo el. 
código por si quieren 
pedirlo en su negocio 
amigo: ISBNA4-0. 
853126-3. 































Hacia la mitad del ejemplar encontraremos un área dedica- 
da a los diseños de las naves (la mayoría realizadas por el 
talentoso y siempre inquieto Shoji Kawamori) como el 
mega submarino que da nombre a la serie y las navecitas 
acuáticas Grampus. Todas las fotos son capturas de los 
renders, ricos en detalles pero que fueron reproducidos 
bastante oscuros, por lo que pierden parte de su atractivo. 
Afortunadamente, el final del libro está repleto de 

bosquejos y dibujos a lápiz de las mismas naves antes de 
haber pasado por el tamiz digital tan de moda en los últimos 


AO NO ROKUGO tiempos. Es en esta parte donde el talento de;los artistas 


GRAPHIC involucrados en este proyecto logra lucirse traducido en un 
WORLD sinfín de maquinitas, chaboncitos, robotitos y demás ele- 
mentos que obligan a fijar la vista durante un buen 
rato para no perderse nada de lo que allí se nos 
ofrece.B) 
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Estuvo en desarrollo, durante un año ; E 
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5 Undying! 





























Por si Uds. no se han dado 
cuenta, una gran parte de los 
redactores de Nuke somos fans 
del Sentai. Así es, nuestra niñez 
está plagada de recuerdos de 
señores japoneses que sudaban 
dentro de ominosos trajes de 


goma espuma. 


Las nuevas generaciones ven al 


Sentai como un embole gracias 
al Sr. Saban y el desastre que 
produjo con sus nefastos Power 
Rangers. Pero si hablamos de 
Sentai, como de animé, lo mejor 
lo encontramos si miramos al 
pasado y así reencontramos con 
Kamen Rider (Masked 
Rider en la versión Saban que 
pasaban en el cable), ese chabón 
que tenía una moto y cuando se la 
querían afanar se transformaba en 
Kamen Rider para fajar a 
todos los malos, con ese casquito 
con forma de cabeza de mosca y 
su mega sable. 


Videojuegos y animé 


Vuelve nuestra sección de 
fichines con un regreso muy 
esperado. ¡El animé del ayer 
en los juegos de hoy! 


Después de tanto esperarlo y 
siguiendo paso a paso todas las 
instancias relacionadas con el 
lanzamiento del nuevo juego de 
Macross para una paa 
de 128 bits, ha ps justo al 
momento del cierre de esta edi- 
ción, ¡el tan preciado GD Rom de 
nuestras Vallkyrias predilectas! 

Sinceramente esperábamos 
más del juego, contando la licen- 
cia de Macross con fichines tan 
injugables como los de la serie 


HL ER 
natural de dicha saga. Tiene me- 
joras gráficas eso sí, contando 
con unos polígonos perfectamente 
modelados y texturados en lo 
AS US CN 
Fortalezas Espaciales (las 
Zentradi son una excepción, 
ya que parecen de un juego de 
PlayStation), pero dejando 
mucho que desear cuando obser- 
vamos los detalles de los fondos. 
Además, las interfaces gráficas 


VFX. 


Bueno, en Japón sigue 
vigente y por supuesto salen los 
videojuegos. Este no es el primer 
juego que sale de nuestro enmas- 
carado héroe, pero sí es el más 
nuevo y como no podía ser de 
otra manera, es de golpizas. ¡Y 
por supuesto también es editado 
por Bandai! 

Luego de una maravillosa intro 
toda en CGI, nos encontramos va- 
rias opciones de juego (todo en 
ponja, ¡eh!) donde podemos usar 
al Kamen Rider como si de un 
capítulo de la tele se tratara, o 
jugar en un modo arcade (donde 
podremos elegir a cualquier 
sonaje) o el modo versus. ¡Alo 
que sus contrapartidas de carne y 
hueso, estos personajes poligo- 
nales son de madera! No dispo- 
nen de variados movimientos y los 
que tienen son para nada suaves. 

Eso sí, las animaciones en lo 
que respecta a movimientos espe- 
ciales y los festejos tras vencer al 
enemigo están muy bien logradas. 

Tanto en los modos Historia y 
Arcade iremos sumando puntos, 
¡puntos que podremos cambiar 
por figuritas! Estas fichus son foti- 
tos de la serie y alguna de ellas 
nos habilitará nuevos personajes y 
nuevos modo de juego (como el 
infame Time Attack o 
Survival). 

La galería de personajes malig- 
nos es digna de ser mencionada, 
con los habituales Hombre Murcié- 


Con estos antecedentes Mer 


son meras figuritas estáticas, 
salvo por el movimiento de los 


lago, Hombre Rana, Hombre Esca- 
rabajo, Hombre Polilla, Hombre 
Horrible y demases. Del lado del 
bien tenemos solo a Kamen Ri- 
der, pero con sus cuatro varia- 
ciones colorinezcas: rojo, azul, 
verde y púrpura, siendo púrpura el 
más power de todos (¡como 
Prince!) 

Pero atención, que nuestro 
héroe es el único que hará tram- 
pa, ya que con cada color (salvo 
el rojo con el que empezamos) 
saca de ión ba sillo oculto un 
arma poderosa con la que hará 
que los enemigos hagan rabietas. 
Los festejos tras la victoria son los 
típicos sentai, adoptando extrañas 
poses imposibles de reproducir por 
simples humanos como nosotros, 
más que nada porque nos daría 
vergúenza... 

Lo que decepciona y mucho es 
la falta de un final digno. Cada 
vez que terminemos E, juego nos 
aparecerá una escena copiada del 
final de la serie del Increíble 
Hulk... o de Camino al 
Cielo es decir: un chaboncito 
(Kamen Rider sin transfor- 
marse). 

A falta de juegos de animé, éste 
puede llegar a ser, con sus ma- 
ravillosos polígonos, una buena 
opción a la hora de personificar 
vía joystick a nuestros muñecos 
orientales favoritos, aunque no 
sean dibujados sino de carne y 
hueso... bueno, más o menos. Y) 









ojitos y la boca cuando hablan. 
- Vamos, Sr. Shoeisha! ¡Que al 
final nuestra interface favorita será 
la del juego de Macross de Fa- 
a tan preciada y Sence 
SM SS 
casa, aunque bien hecha y se re- 























mite solamente a unas escenitas de 


motos y un par de tomas (incluídas 


a “algunas de cabina) de Max 


——— Jenivs y Miriya Farina, o sea 


solo un par de segundos! ¡Qué 
- estafa! ¡En la caja anuncian la 
nueva animación con bombos y 
platillos! Todos los mechas que 

- aparecen en la intro son, o bien 
tridimensionales (CGl, no hechas 


- con el motor del juego) o sino ilus- 
E A OA 


OS = 
La oa del juego ha sido 

mejorada con respecto a la serie 
VFX, ya que ahora podremos du- 


- rar bastantes misiones si somos me- 


-dianamente habilidosos; además no 
= _ que usar mil quinientos botones 
di 


rentes. Hay uno solo de disparo 
 dremos que destruir bichos gigantes 


que si lo apretamos continuamente - 
- (suponemos que ada 


- o ráfagas de balas, y silo 
-  sostenenos en cuanto se cruce algún - 
enemigo se irán marcando los blan- 


cos disponibles por cada misil 
habilitado y al soltarlo irán derechi- 

to a nuestro maloso. Tenemos otro 
botón para acelerar y uno más 
para fijar el blanco [sólo en la 

REO 


). - 
Para cambiar de modalidad sim- 


- plemente hay que mover la cruceta 


del joystick de la DC, ya que la 
- maniobrabilidad se logra con el 
joystick analógico. : 

Ya se estarán preguntando qué 
tipo de Valkyrias podremos 
usar... bien, se las detallo, empe- 

-zamos con la clásica VF - 1), y 

luego seguiremos (mientras vaya- 











Por Manuel Silva 





mos avanzando de nivel, iremos 
teniendo a nuestra disposición otros 
modelos) con la VF - 4, la VF - 
3000, la VE - 5000, la VF - 9, la 
VF - 14, el prototipo Zentradi 
Variable Graug y la VFX - 11. 

Las misiones son relativamente 
variadas, ya que al igual que en el 
juego de Macross Plus, éstas - 
serán por tierra (incluyendo algunas 
A eS 
clásicas del Ace Combat), en el 
celeste firmamento, dentro de com- 
plejos subterráneos y -mi favorita- 
en el espacio exterior. 

Cada nave posee un par de slots 
(la cantidad varía según el modelo) 
donde podremos ir metiendo mejo- 
ras que optimizan nuestro potencial 
ofensivo e inclusive nuestra veloci- 
dad, esto podría tomarse como una 
innovación, pero sinceramente no 
califica como tal. Nuestros enemi- 
gos serán en este caso los Zem- 

AS 
ls como algunas varukas cho- 
idas O que se encontraron por 


ñ 
ahí , y habrá un nivel donde ten- 


dos por los 
Zentradis rebeldes) ¡Al mejor 
estilo Starship Troopers! 
Bueno, ahora que saben más o 

O AS 
un tanto de la historia. Muchos 
detalles no tenemos porque está 
todo en japonés y lo único que 


entiendo es la palabra “hashín'!, así 


qe paso a contarles lo más evi- 
ente (nuestro traductor está jugan- 
do todo el día al Z.O.E. para la 


Play2 y no nos da cinco de bola). 


Esta historia (porque por algún 
motivo los juegos eres, contar con 
historias) se basa en Max y 
Miriya en la Fortaleza Espacial 
Argenicus. Nuestros amigos de 
coloridos cabellos deben hacer 













qué cosa (es que los Za 
son unos molestos, nun 
man). Así van pasando los af 
(empezamos en 2014 y entre 


sión y misión van pasando siempre - 


un par de años) y en una de esa: 
batallas (justo la más jodida de 

s) nos encontramos con una 
LL SR TES 
capturada. Max y Miriya deci- 
den adoptarla porque son pulentas 
(luego de reducirla de tamaño ob- 
viamente) y se transforma en su 
A ES 
alista en la nómina de pilotos y 

irá luchando contra los 
rebeldes. - 

Esto es lo que se puede entender 
de todo los ruiditos inentengibles 
que emiten los japos cuando ha- 
blan, y sobre todo de los garabatos 
que hacen al escribir. Así que ade- 
AR TICS 
usar para cada misión (cada misión 
consta de al menos 3 partes) podre- 
mos elegir a Max o Miriya en 
un principio, y más avanzada la 
trama dedo a la joven Mel- 
trandi micronizada (algo así 
como la niña estrella de Y 
Invasión Extraterrestre). 

El juego cuenta con una opción 
RT IESO 
conectado (¡Si no, también!) a una 
página toda escrita en el idioma de 
Shoji Kawamori. 

RS E o 
ofensiva, así que desde ya les aviso 
que más vale la desactiven. 

Para resumir: otro juego más, 


intrascendente e irrelevante, de 
- Macross, pero con unas 


Valkyrias modeladas y textu- 
radas en 128 bits. 





"SEGA : 
DREAMCAST / 


LA 
NUEVA 
ANIMACIÓN 


¡Estas son algunas de las esce- 
nas que se incluyen en Macross 
M3, en ella veremos a Max, 
Miriya y Moramia Syphon 
andando en unas futuristas motos y 
por supuesto, en sus varukas! 











Yo muy agradecido a 
lectores que aceptando a 
humilde contestador de 
cartas en este rincón de 
la revista. Sr Miyagi 
también muy contento 
porque encontrarse video 
en basurero y ahora po- 
der grabar en slp todos 
capítulos de Café 
Fashion. ¿De qué se 
ríen? ¿Ustedes no grabar 
todo el día esos dibujitos 
de mi país? ¡Yo tener 
mucho mejor gusto! 


Las respuestas 
correctas eran: 


Horizontales: 
T)Mokona 3) Japanium 8) 
Zentraedi 9) Invid 10) Nadesico 
14) Kero 15) Gendo 16) Roy 17) 
Kyo - Verticales: 

1) Mazinger 2) Kaneda 4) Avi 

5) Alita 6) Midi 7) Mercury 

17)SNK 12) Inu 13) Gon 16) 
Go 


BOMBS 
ANAY 






Primera carta: 
Javier Paissan: 


Estimada y no tan estima- 
da gente de la revista Nu= 
ke. Dado que es la primera 
vez que escribo a la revista, 
puede parecer un poco pre- 
potente por mi parte comen- 
zar a criticar ciertos conteni- 
dos de la misma. Para ser 
sinceros, ya tenía ganas de 
escribir desde que compré el 
número anterior, pero mi 
falta de costumbre para con 
los columnistas de la revista y 
su forma de escribir me 
abstuvo de comunicarme. 

Bien, ahora que gracias a 
algunos amigos he leído un 
par de números más, puedo 
escribir tranquilo sabiendo 
que argumentos no me fal- 
tan. Supongo que el motivo 
fundamental de esta carta es 
para polemizar sobre el con- 
tenido de algunas de las 
notas aparecidas en la re- 
vista. Creo pensar que se 
tratan de columnas de opi- 
nión (y por lo tanto, ni el 
director ni la editorial toman 
responsabilidad sobre los 
contenidos de las mismas) 


¿no? En todo caso, sería 
agradable que también en la 
sección de * Guta, No 
Guta' colocaran el nombre 
de quién firma la nota (¿ten- 
drá algo que ver con que en 
esta sección aparezcan las 
notas más críticas para con 
otros profesionales del me- 
dio?). Para ser concretos, me 
refiero a un párrafo ubicado 
en la Pág. 5 columna dere- 
cha de la sección * Guta y 
No Guta' de este último 
número. 

Para ahorrarles lectura, no 
transcribo la nota pero se da 
a entender que Slayers se 
vio 'bastardeada” por el sim- 
ple hecho de que un par de 
conductores de programa 
infantil se sentaran a obser- 
varla mientras tomaban mate 
y comían facturas y/o bizco- 
chitos de grasa. Lo de “co- 
mentarios poco chistines” 
supongo que se debe a la 
ignorancia del columnista, 
quien jamás debe haber ido 
a una proyección de anime 
sea en Fantabaires, Pa- 
seo la Plaza o en los 
“AnimeFest' donde los 
comentarios idiotas por parte 
de “otakus” suelen llenar la 





¡La repercusión de este concurso fue espectacular! 


Se termina la revista y nos 
despedimos de lectores de 
la mano de su sensei 
preferido 


sala. [Ojo, no es mi intención 
hablar mal de estos eventos 
—los mejores que hay en este 
momento, fuera de Japón, 
claro). Debo suponer que pa- 
ra esta persona, que un con- 
ductor de TV diga al aire 
chistes sobre si Rina In- 
vers alguna vez demos- 
trara interés sobre Gaudi 
es más patético que un “ota- 
ku” de unos 19 años sentado 
delante mío exclame en voz 
alta al ver una escena de 
Evangelion: “..Uhhh, se le 
vio la entrepierna a Rei 
Ayanami...' (reproducción 
casi textual de lo escuchado 
en la sala). 

Bien, dejemos a un lado 
eso. Si los comentarios de 
Morgado € Cía no 
tienen importancia, debo su- 
poner que molesta que tomen 
mate y coman facturas mien- 
tras ven anime... ok, puedo 
comprender que al colum- 
nista no le agrade el mate ni 
las facturas y que sea un 
japonés al cual solo le gusta 
tomar el Ochá con Mochi (o 
té con masitas, vamos) o 
directamente le de al Saque 
a esa hora de la tarde (lo 
que explicaría muchas cosas 


Correo de Lectores 














por otra parte) ¿Acaso no se 
puede disfrutar de un animé 
tomando mate? ¿Perjudica a 
la digestión comer facturas 
mientras se mira a Sla= 
yers? 

Muchos de los artículos de 
la revista parecen tener esta 
idea de “estereotipar” los gus- 
tos y disgustos para con las 
series. ¿Comparar la serie de 
anime Transformers 
con un Pokémon o con un 
caramelo Suguws de ananá? 

Creo que hay ejemplos de 
cosas mucho más molestas a 
los que recurrir sin tener que 
poner en evidencia que el 
columnista siente repulsión 
por los caramelos Sugus de 
ananá. 

Evidentemente, no solo los 
caramelos provocan malestar 
en la revista, al parecer pro- 
gramas “pseudo-informativos' 
de animé tampoco escapan 
al ojo crítico de los colum- 
nistas de la revista (véase 
recuadro izquierdo, Pág. 8 
del último número). Parece 
que no solo el programa le 
parece malo sino que se satis 
face en compararlo con el 
“Canal Rural (¿recuerdan lo 
que hablábamos sobre “co- 


El segundo premio consistente en un Compact de 


Fueron tantos los que escribieron que decidimos otorgar 
un segundo premio. 

Muchas de las respuestas estaban equivocadas, algu- 
nas fueron muy divertidas como por ejemplo: Mikona 
por Mokona, o Kanedo por Kaneda, pero hemos 
detectado que en algunos capítulos de Mazinger se 
hacía referencia a la aleación del robot como 
Japanium y en otros como Japonium (pero en este 
caso como los confundidos eran los doblajistas, acepta- 
mos ambas respuestas como válidas). 

Aclarados todos estos puntos, nos complace decir que 
salió favorecido en el correo entre los crucigramas resuel- 
tos correctamente: 


Javier Rusiecki de la calle Udaondo 
2619 Lanús Oeste - Dni 30.505.041 





Evangelion es para: 


Marcela Fernández de la calle BLu4 
2da Etapa Nro Casa 694 Comodoro 
Rivadavia- Chubut 


..-A quien por razones obvias le mandaremos el pre- 
mio por correo (¡vamos, que la dirección parece de Neo 


Tokyo!) 


A todos los participantes que no ganaron en esta 
ocasión queremos agradecerles que hayan participado y 
les deseamos mejor suerte para la próxima vez. 


mentarios poco chistines'?) 

Señores, no todo es crítica, 
si escribo a la revista es por- 
que la leo, si me pareciera un 
asco la hubiese devuelto al 
quiosquero hace rato. [..] 

Me agrada la maque- 
tación, el diseño y la diversi- 
dad de notas. El precio, así 
como el CD, valen la pena. 
Además, hay muy buenos 
columnistas (a mi entender) 
que se explayan en sus sec- 
ciones de forma excelente (tal 
es el caso de Pablo A. 
Castro que trata los temas 
de modelismo de forma 
impecable). 

Señores, muchas gracias 
por su atención. Espero que 
esta carta sirva no solo para 
generar malestar, sino para 
mejorar un poco más las rela- 
ciones entre nosotros, los lec- 
tores y ustedes, quienes traba- 
jan para hacer llegar esta 


publicación (muy superior a 
otras editoriales argentinas 
por cierto). 


Huy, éste se enganchó con 
cualquiera... Sr. Miyagi 
contestar rogando a Buda le 
de paciencia: 

En primer lugar mejor sa- 
biendo usted que todo el con- 
tenido de la revista expresar el 
punto de vista de la misma. 

Si se le hace muy necesario 
traiga Ud. su ejemplar (no 
prestado) de Nuke y le fir- 
maremos todos los renglones 
que quiera. Pero si a Ud. to- 
davía no conformando mejor 
escribir cartas a Pulgas en 
el 7 y confesar su amor por 
Sr. Morgado como yo ha- 
cerlo cuando pedirle trabajo a 
él para contarle lo que pasan- 
do en capítulos de Slayers 
porque ni él ni ninguno de su 
troupé (muchos de ellos bue- 


nos amigos de redactores de 
esta revista) no teniendo idea 
de qué ser animé. Otra op- 
ción siendo que pida de man- 
gazo revista Todo es 
Historia' de Sensei Félix 
Luna o 'Súper Chacra 
que son bien formales y sien- 
do amarga como a Ud. 
parece gustar. Esa revista 
pudiendo encontrarla en 
kioskito 20 grados a babor, 
izquierda 45, rotate left, arri- 
ba de peluquín del canillita, 
de cualquier puesto de diarios 
del país. 

En cuanto a que columnista 
no habiendo ido nunca a fies- 
ta de animé, ahí Ud. volver a 
marrar feo. Yo contarle que el 
Sr. que escribe Guta y no 
Guta fue el primero en orga- 
nizar una fiesta de animé en 
este país (llamarse Ram 
Party) hace ya mucho tiem- 
po y primero en subtitular una 


peli ponja a su idioma (las de 
Evangelion para ser más 
preciso). El y sus amigos ale- 
grar a los otakus con estas 
fiestas durante más de 13 edi- 
ciones... (bueno, a veces no 
alegrar tanto pero ser buena 
reunión social«para ganarse 
minitas, embriagarse y luego 
ira hacer Furi Kuri, algo 
que seguramente usted tam- 
bién encontrará repulsivo co- 
mo caramelo de ananá]. 
Finalmente no habiendo 
nada malo en comiendo fac- 


turas mientras animé pasar en 


televisión... si tuviera plata 
para comprar lo haría. 

Ser humano entrenado 
poder hacer dos cosas al' 
mismo tiempo, yo leyendo su 
carta mientras estar atornilla- 
do a retrete a causa de terri- 
ble diarrea por sobredosis de 
Sugus celestes, ¿0 siendo por 
culpa de su carta? 


El columnista del Mes, hoy escribe 
Pedro Garay 


En esta década de pobres 
producciones animadas, dos 
se han destacado del resto 
con amplitud y justicia: una 
de ellas es Cowboy Be- 
bop, el animé de Sunrise 
que nos llegó a fines de déca- 
da, y su máximo contrincante, 
el innovador Evangelion, 
del 95. 

La discusión por decidir 
cuál de ambas es mejor aún 
continúa, y aquellos que no se 
involucran argumentando la 
carencia de sentido a ello 
parecen estar en lo correcto. 

Analicemos los bandos: 
por un lado, Cowboy Be- 
bop, a quien me gusta pre- 
sentar como el mejor animé 
conservador de la década 
(conservador no puede con- 
siderarse ni como un adjetivo 
bueno ni malo). O sea, Be=- 
bop es una serie que muestra 
un impresionante dinamismo, 
y posee todos los componen- 
tes de un animé exitoso, sólo 
que infinitamente mejores. 

Cowboy Bebop tiene 
los elementos del anime clási- 
co en su máxima expresión: 
humor, acción, violencia 
extrema por doquier, escenas 
fuertes, animación espeluz- 
nantemente buena, excelente 
diseño de personajes (quizás 
los más memorables del 


animé), diseños mecánicos 
increíbles, una de las mejores 
bandas de sonido, intriga, 
capítulos unitarios y un final 
espectacular; todos estos com- 
ponentes logran la particular 
atmósfera de la serie. No es 
nada extraño el triunfo de la 
serie, ¿no? Hasta parece 
imposible encontrar otra de su 
calibre. 

Por otro lado, Evange- 
lion: estéticamente, los 
impresionantes diseños de 
Sadamoto se ven opaca- 
dos por la baja calidad de la 
animación, debido no tanto al 
corto plazo para la produc- 
ción de los capítulos sino a la 
desprolijidad con la que tra- 
baja Gainax (así y todo, 
una de las mejores produc- 
toras de Japón). Lo que se 
destaca es lo transgresor de la 
serie, que reinventó todos los 
componentes de un animé 
clásico. Gainax intentó revi- 
talizar la industria, pero el 
resultado fueron un montón de 
“secuelas” y no nuevas pro- 
puestas (Lain, Better- 
man...). Todo en Eva es 
nuevo (lo que no es sinónimo 
de bueno). Los personajes no 
son carismáticos héroes sino 
personas frágiles; el poco 
humor queda ausente ante la 
tenebrosa atmósfera que 


adquiere la serie al avanzar; 
el romance está rodeado de 
mentiras y sospechas y es 
sinónimo de fracaso; la músi- 
ca no hace a la serie vertigi- 
nosa, y el protagonista no se 
fascina ante la idea de com- 
batir, más bien se siente ate- 
morizado y dubitativo. 

La trama es tan compleja 
que nunca la entenderemos, 
pero tan atractiva que 
seguiremos intentándolo; los 
mecas son muy parecidos a 
los humanos; y la banda de 
sonido casi no tiene temas de 
la serie, ya que la mayoría de 
los temas son piezas clásicas. 

Todo acompañado de un 
análisis profundo de la 
humanidad que se acentúa al 
final de la maratón. La atmós- 
fera lograda deprime en ex- 
tremo, y la profundidad de la 
serie no es la de un animé, 
sino la de un libro. 

Por ello, Evangelion no 
debería considerarse animé, 
ya que los componentes del 
animé no son representados 
en ella. 

Nos encontramos con las 
dos grandes incógnitas de la 
discusión. En lo que respecta 
al género: ¿es bueno por ser 
nuevo? ¿Superó lo superficial 
a lo profundo? 

La respuesta, es no. 


No por ser innovadora o 
profunda es mejor. 

Lo que buscamos en el 
animé es entretenimiento, y 
por ello nunca habrá defini- 
ción para saber cuál de 
ambas es mejor. Algunos 
argumentan que Eva no 
entretiene, sino que deprime, 
otros que está en un nivel de 
entretenimiento más intelectual 
que Cowboy (¡nerds!) 

Lo que queda claro es la 
superioridad de ambas sobre 
las demás series de esta déca- 
da, una década de sequía, 
donde todo fue comercial, 
donde tras Evangelion se 
notó una leve mejoría en la 
calidad de los animés, pero 
nada comparable con la Edad 
de Oro de los “80s. 

Alguien alguna vez dijo: 
“Gracias a esta tormenta flo- 
recieron las más exóticas flo- 
res. 


¿Qué onda? ¿Se animan a 
debatir lo expuesto aquí por 
colega del Dojo? ¿Les parece 
que teniendo razón? ¿O no 
entendiendo ustedes un 
pomo? ¿Teniendo ganas us- 
tedes de proponer nuevas 
temáticas y ser columnistas 
estrellas? ¡Escriban, así pronto 
salir revista metafísica del Str» 
Miyagi! |) 





No te agarres a piñas con todo el 
mundo porque no te dejan ver lo 
que vos querés, para eso anticipá 
tus movimientos con nuestra guía 
de Abril, y si igual te ganan de 
mano no seas resentido... 
Como no hay demasiadas 
novedades les recomendamos no 
perderse los estrenos de este mes: 


SLAM DUNK (sab/dom 20:00 
en el Club del Anime) 


CAPITULOS ESTRENO 
CARD CAPTOR SAKURA 
(lun/vier 16:30) 


LOCOMOTION 


13-14 y 15 de abril 
Maratón de EVANGELION! 


21 Aika (primera parte) 
28 Aika (segunda parte) 


FOX KIDS 


PATLABOR 
(Lun/Vie 19:00 y 22:00) 


y como les anticipamos en la sec- 
ción de Acid Rain de este 
número, no se pierdan las reposi- 
ciones de las películas de Lupín. 
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Enrique Perez 
Rada Tilly- Chubut- 
Patagonia Argentina 


Gente de Nuke: 

Nuevamente les escribo 
para felicitarlos por su éxito, 
me gustaría pedirles que 
hicieran el ranking de los '80 
(no pueden olvidarse que 
surgieron éxitos memorables 
que les abrieron las puertas a 
los animés que hoy son éxito, 
por nombrar alguno, mi 
favorito, Sailor Moon). 

Fue para la nostalgia recor- 
dar a Sandybell y los felici- 
to por la idea de la nueva sec- 
ción... ¡Suerte! 























Enrique: Ya mismo 


EVANGELION (348) pasando su solicitud a depar- 
2) MACROSS (265) tamento de rankings que anali 
3) COWBOY BEBOP (179) zando grandes éxitos ochen- 


teros, yo personalmente siendo 
pilar fundamental de cultura 
pop internacional junto al turro 
de Daniel San, por eso 





E a 1) REI AYANAMI (178) 
2) MISA HAYASE (130) 


En el número anterior habíamos realizado las siguientes 





3) S. ASUKA LANGLEY (83) |M preguntas: 
ll ESA | todos los tiempos? 
MEJOR PERSONAJE 


que tener gran interés en la 
década ochentosa 

La sección de shojo que 
debería gustarle a las chicas 
pero nos gusta más a 
nosotros, los varones, volvien- 
do en próximo ejemplar. 
Personalmente estos recuerdos 
dando ganas de volviendo al 
“Hogar de Pony", ¡Un 
famoso night club de isla 
enfrente de Okinawa que 
haciendo 10% descuento si 
presentar cupón que viniendo 
en tomos de manga hentai que 
Miyagi comprar cuando 
padre de Miyagi “olvidarse” 
la billetera o no poder levan- 
tarse para agarrarla. 


Hola, soy Gastón de 
Caseros quería decirle Sr. 
Miyagi que yo vi a Da- 
niel san los otros días, esta- 
ba con su lindo coche amari- 
llo, bueno ahora no está tan 
lindo ya que estaba bastante 
sucio y tenía abolladuras. 


a)¿Cuál es tu serie de animé favorita de 


b)¿Cuál es tu personaje femenino preferi- 


Le quería comentar que la 
Nuke está genial, hace poco 
me compré la número 8 y me 
sorprendió que no tuviera el 
Nuke Data Disc. Estaba 
a punto de no comprarlo, pero 
me dije “no podés no com- 
prarte la Nuke si es genial”. 

Soy un fiel seguidor desde 
la número 3 pero hace poco 
me compré la 1 y 2 y com- 
parando la 1 con la 8 pienso 
en cómo mejoró la revi. Estoy 
de acuerdo con algunos en 
que pongan un poco menos 
de Magic, no que lo saquen, 
solo que pongan un poco 
menos, al final parece que se 
dedican más al Magic que a 


otra cosa. 


PD: Visiten mi página 
http: / /www.Civila.com 
/Argentina/gnkanime 

Está en construcción, pero 
ya hay algo de material 

Maileenmen a 


gnkOtutopia.com 


Para concursar, envíen sus votos a: 


Amigo Gastón, yo no 
poder visitar su página porque 
habiendo perdido la MSX en 
trifulca callejera y nunca más 
tener plata para comprar cal- 
culadora 

Igualmente para mí Im= 
fernet ser gran mentira que 
atrofiar la mente de la ¡uven- 
tud que estando todo el día 
con el tecladito chiki chiki chiki 
y ya no practicando Karate y 
después no saber ni agarrar 
mosca con palito 

Bueno, esto siendo todo por 
este número, yo ya muy 
cansado porque siendo muy 
largo este número y en hono- 
rable pensión ya cortarme la 
luz y no querer engancharme 
más porque otro día agarrar 
patada que mandar a 
Miyagi del otro lado de 
parada de bondis 

¡Hasta mes que venir! Y) 
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do? 

c)¿Cuál es el personaje masculino que más 
se la banca? 

di¿A qué mascota de animé tirarías por la 
ventana? 

Las respuestas llovieron de inmediato, y los resultados par- 
ciales que mostramos en el Otakómetro del Sr. Mi- 
yagi reflejan las preferencias de la mayoría, pero si sus 
favoritos no se encuentran en la lista del costado todavía 
tienen tiempo para revertir la situación. Manden cartas y 
mails y sigan concursando, esta vez por un Art Book de 
Evangelion Der Mond (version española), la opción 
es de ustedes. Bajen a Goku a golpes si no se lo banca, 
suban al podio de los ganadores a la heroína que más les 
calienta, y pongan al Sr. Miyagi como ministro de 
economía. ¡Todo es posible en esta sección de la revista y en 
este maravilloso país! 

Ahora sí, los ganadores de este mes (y de los compactos 
de Evangelion) fueron: 





1) GOKU (221) 
2) SPIKE SPIEGEL (121) 
3)H. SAKURAGI (52) 

AAA 
MASCOTA QUE TIRARIAS | 
POR EL HUECO DEL ASCENSOR 










Cesar Imbrosio (de Hurlingam) 
Magdalena Cataña (de Copital) 
Federico Nahuel Campos (de Glew) 








Gracias, mató 

su onda chicos! 4 
Q 
S 





Todos ellos pueden pasar por la redacción (con su docu- 
mento) para retirar los premios, o ponerse en contacto con 
nosotros para retirarlos. 


A 


1) PIKACHU (326) 
2) MOKONA (50) 
3) PEN PEN (12) 
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